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攀 カタログ 送呈 性 所 • 氏名 • 年齢' 職業 • 電話番号' 機 

種名 を 明記の 上、〒 108 東京都 高 輪 局 区内 ソニー (i "お カタ 
ログ (系へ お申し込み くださし、 參£^ は アスキーの 商標で 
す參 CS3 の ソフト は， ソフトに 表示して ある RAM 容量 以上 
の パソコン システムで お使いく ださい-また、 この 広告の ソフ 
トは V-RAMI28K 以上の ハ ソコン システムで お使い 下さい 
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写真 は、 HB- F1 Y32.800 と トリ 二 トロン カラー テ V ス 
プレイ テレビ CPV— 14CD2 ¥89,800、 フロッピ一 テ マス 
ク ドライブ HBD-20W Y44,800 の 組み合せ 例です。 
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両面 倍密 720KB の大 容量。 高速 ァ 
クセス で アプリケーションが 楽しめます。 
インター フェース一 体型て'、 新発売。 

¥44,800 
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フ アル コムの 
スタッフ にな: n る 
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それ は、 伝説と も 言える ほど 遠 昔。 
見渡す かぎり、 美しく 緑に 光り輝く 王国、 
□ マ ンシァ 一一 。 
そしてに ま、 物語の 幕 は あがる 



,^^^^^^^1^ に， 




はるか 北の 大きな 森に 囲まれた 綠の国 ロマン シァ は、 平和で 美しい 小さな 王国 

でした。 国王の ファ ネッサ 3 世 は、 おだやかで 情け深く、 国民からの 信頼 も 厚 

i1 い りっぱな 王で あり、 娘の セ リナ 姫 は、 誰から も 愛される 美しい 姫でした。 

—方、 ロマン シァ 王国の 隣り、 ァゾ ルバ 王国 を 治める クリフト 4 世はフ ァネッ 

サ 3 世の 実の 弟で、 とても 物静かな 王でした。 ^フト 
両国 は、 いつも 寄り そい、 助け合い、 争いな ど 縁はありません。 

_L. 、ふ. ゆるやかに 流れる 刻の 中で、 嵐 は 突然 訪れた のです。 

―— ' '- ： ' - ロマン シァの 光、 セ リナ 姬が 何者かの 手で、 ァゾ ルバ 王国へ と 連れ 、"― 

' . 去られて しまった のです。 セ リナ 姫の 救出に 向かった 若者 は、 誰 ひとり 帰らず、 街で 

は 原因不明の 難病が 流行し、 人々 の 不安 はつのる ばかり。 しかし、 国王に はなす すべ 
もありませんでした。 幸せす ぎた 緑の 楽園 は、 この 嵐 を 乗り切れ るだろう か。 （つづく） 
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B 溶岩 城までの 完全 攻略 マップ 初 公開 

驚異の 6 ページ 貼り合わせ マップ 付 
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^ 基本的な 戦い 方 や 戦略 を 図解 も 含めて 徹底 研究 

^ 1' ~ * 〜ソ一 マの 杯〜 
^ 秘密の 隠 し コマンド と 攻略 マ ッ ブをプ レゼ ン卜 




42 WHAT'S THE LINKS? 



44 ネットワーク ゲーム 



48 MSX-FAN-NET 



50 THE LINKS PAGE 
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MSX に まつわる ☆ 楽しい ☆ 卜ク する 情報 満載 

觀 /J%| 41'^ ノ /%■ 

ビクター 音楽 産業 新プ ロジェ ク 卜 取材 ほか 
ベ一 シッ ク 研究 中の プログラマ 予備軍 は 必読 f 



HE 読者 アン ケー卜 



RPG の 頂点 
「ザナ ドウ」 
がつ いに MS 
X で 遊べる./ 




胃 悪し さ 扉 を 封 じる ため、 覇 邪の 封印 を 探す の だ 
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謎の 密室 殺人事件に 若さ ホームズが j^P する ./ 

や レクレ や 一，^^^ 

~ ドイルの 遺産 ~ 

IIP I 巨大 エイリアンに 注目/ 



惑星での 静かな"？ アクション ゲーム 
コロ ニス リフト 
しっこい 放火 庫な ピ ■»■> マ,, 



ら 花火 工場 を 守れ 
，，>1 迫力の 画面が 一気に 迫る 

ず; 
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fj] 打ち こんです ぐ に 遊べる プ 口 グラム ゲ一厶 満載 

― '， 鼻， SATELLITE/UFOGAME 

' (ぅぽ /)/P-YON 氏の 冒険 ュ 
ァー 'デス.// P-YON 氏の 冒険 テイク • イツ 卜' アン ィ 
ージ 一.// アンサー/たこあげ/へろ へろ/ CARL/SHAPO 
/タマリン.// MAGIC PANIC 

でさた て ほかほかの 新作 ゲーム を ドンと 紹介./ 

CO 刚 p^G soom 

うつで いぼ こ/ SHOUT MATCH/ ファンタジー ゾーン 
/A1 GRANDPRIX ほか 15 本 
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ある 曰、 ロマン シァ 王国 
セ リナが ァゾ ルバ 王国に 連れ さられ 
てし まう。 キミ こと ファン • フレディ 王 
子 は 王女 を 連れ戻 そ ラ と 旅立つ たの だ 



Falcom 

曰本フ アル コム 00425(27)4121 
パナ ソフ卜 センター S03(475)4721 

定価 5,800 円 

_/VRAM\ 
2：\ 128K I 







まず、 ここの 王様と 話 をして 二 
> 冒 の 意義 を 聞いて おこう。 夜 
も 眠れない ほど 王様 は' じ # しきって いるから、 と り あえず 王女 を 助 
けに 行く こと。 でも、 王女 を 助けた だけで はこの ゲームが 終わらな 

いの だ Z? 王様 は 剣 を くれる だけでなく、 時間 も 回復して くれる。 



MM, 



後ろに いる のんべえの おやじ は、 
たいへん 重要な こ と を 教えて く れる 

ぞ。 ただし KR の 数が 少ない と 無視され てし ま 
う。 後で 出て くる 卷 物の 判別 はこのお やじに し 
て もらう こと。 この 酒場 は 高い 酒 を 売りつ けて 
くる 力、 ら、 ムダ 使いす るな ョ。 



一定の KR を 
；' 薛 たした うえて' 
このお じいさん 
に 薬 を あげる と、 
仙人の 衣 を く れ 
るの だ。 
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訊 



じつは このお 店で は、 裏側で 
安く 閣 取り引き （？） をして い 

たんだ。 でも、 そ 二に 行く に は 2 段ジ ヤン 
プのヮ ザ を' jZ 要と する。 腕に 自信の ある 人 
は 寄って みなき や 損 だよ。 備え あれば 憂い 
なしって ネ。 




EOEIDI 議 

二 の 家の 2 階に は じ つ は 金貨が あ る ん 
だ。 お金が な くて 困った とき は 二 こて 1 家 
ぎまくろう。 ただし、 キミの 持って いる 
KR の 数の 分 し か 取れな し 、の だ。 でも、 KR 
を わざと 減ら 
したい なんて 
思う とき はお 
金が 入る し、 
まさに 一石 二 



I 、n 二 旅の 疲れ はこ こで 回復しょう。 金貨 I 枚で 

Ldli^; 目盛り 2 個 分た。 でも、 この ゲームに はちゃ 

んとコ ン ティ ニュー 機能が ついてい るから LIFE が 減つ 
て 死んで しまっても 特に 気にする こと はないけ どネ。 一 
応ァソ ルバ 王国に 突入 するとき に、 お金が あまって いる 
ようたつたら 寄って みても 悪くない と 思うよ。 
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井戸の 水が に ごって 困って いるお じい さ んだ。 こ の 井戸に 

薬 を投け 込む と、 KR が I 個 増える。 ただ それだけなん だけど 
…'- 。 後ろに ある; 驗に 行く といい ことがあ るよ。 



1 




bJ にュ み" h-M 

この 家の 3 Ml か ^ y 

にか かって 困って いるの き i 
だ。 薬 を 届ける と、 金 持 I 
ちの 家 だからき つと 何 力、 I 
もらえる に違いないよ。 I 



ここにい る 妖精に 話しかける 
と、 キミの 勇気 を ほめて くれて 

カギと KR を 2 個 くれる よ。 で 
も、 こ 二に 来る に は 湖の 底に あ 



るから く り を 解かなければ なら 
な いんだ。 とりあえず カギ はし 
ばらく 使わない の だけど、 最後 
の 最後に な つて 力、 ら 'JZ 要に なる， 
'JZ 、ずち らう こと。 

二 こ にいる 怪獣 だけ は 剣 を 使つ て も KR が 減ら 
ない。 ビシハ 'シ やっつけ ちゃえ./ 




せ ；, 一せ .， . お... ： ： ： ： ■ ■；： 



さあ、 いよいよ キミの 冒 
険が 始まった。 キミが まず 
この ロマン シァ 王国で しな 
くて はならない こと は、 後 
ろの 教会で もらった 薬 を 困 
つた 人に 分けて あげる こと。 

とりあえず 3 人 娘の いる 金 
持ちの 家に 行って、 それ ぞ 
れに薬 を あげてみ よう。 や 
つたね./ お金が も 
ら えた。 

次に 湖に 行って ク 
ィ のからく り を 解き、 
妖精に 会いに 行こう。 
妖精 は キミの 勇気 を 
たたえて、 聖 なる 力 
ギと KR2 個 を くれ 
る はず だ。 これで 3 
人 娘 を 助けた 分と 合 



冷 冷 冷 冷 4 
冷 冷 

冷 ： 
冷 * 



わせて 5 個 だ。 教典 を もら I 
うのに は 十分な 数 だネ。 I 

さっそく 後ろの 教会で 薬 
を もらって、 さらに 話して 
みょう。 きっと 教典が もら 
える はず だ。 そして、 その 
薬 を 前の 教会に いるお じい 
さんに あげよう。 おじい さ 
んは 喜んで 仙人の 衣 を くれ 
る。 もちろん KR も 1 個 増 
える。 この 条件の もとでい 
よいよ 天上界に 行く ことが 
許される わけ だ。 

天上界で は 今までに もら 
つた 2 個の アイテムの 他に 
まだまだい つばい ちらえ る， 
もちろん、 条件 を 満たして 
なくて はならない よ。 薬 を 
くれぐれも 忘れずに。 



H この クイに はからく りが しかけて あるん 
だ。 中— 左— 右の 順番に 押して やる と、 か 
らくり 力 《解ける。 そして 後ろに いる 番人と 
話 を すれば、 水門 は 開 く はず だ。 




持って る アイ 
テム を 売って く 
れ とせが むお じ 
いさん。 まち 力、' 
つても 大切な も 
のまで 売るな よ。 



仙人の 衣 を 持つ 
者 だけ か 上界に 
昇る こと を 許され 
る。 もちろん、 i 寺 
つて いないと そ 二 
で ゲームオーバー 
だ。 天上界に 行く 
前に 薬 を もらって 
おく こと。 
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前に ある 井戸に 薬 を 投げ込 
むと、 じつは この;^ も きれ 
いに な るんだ。 しかも この 温 

泉の 前の 方に つかる と LIFE 
が 半分まで、 さらに 奥の 方に 
もっかる となんと LIFE が一 



挙に; m タンに なって しまう。 
もらえる 薬の 数に 余裕が 
あれば、 もちろん KR だって 増 
える。 もっとも 効率の よい 
LIFE を 回復して くれる こと 
うけあいだ。 



じつは 二のお じいさん はた 
だもので はな いんだ。 水門 を 
開いて くれる だけでなく、 後 
で 取る 卷 物の P 兄い を 解いて く 
れる。 卷物を 取る ことができ 
たら、 'JZ 、ず 会いに 来よう ネ。 





この ゲーム はこ こで 薬 を もらって から 
でない と 話 は 始まらな いんだ。 そして、 
さ らに KR を一 定 
量 集める と 祈りの 
敕 ft が もらえる。 
でも、 そのままの 
状態で は 封印が さ 
れ ていて 使えない。 
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仙人の 衣 を もら ヅた キミ は、 未知の 
世界に 足 を 踏み入れる ことと なる。 行 
き 交う 天使た ちの 間 を 通 り 抜けながら、 
次の 目 的 地 宮殿に 向か う 二と にしよう。 
生前 は 彼ら も 善人 だつ たんだろ う ね。 

キ ミ も ttlL て售 いこ と をして 来たの だ 
から、 天ィ 吏に なって ニニに 来る こと を 
言 午され たんだよ。 
さて、 キミ は 4^ 国 (あの世） に 行つ 



て、 死んで いるん たといつ こと を くれ 
ぐれ も 忘れないで くれ。 さっき 天上界 
へ 行く ときに 薬 を 忘れない でと 忠告し 
ておいた の は、 また 人間に 戻る ためな 
んだ。 薬 を 持って来な いと、 iilLb に 降 
りら れ なくなって しまう の だ。 さあ、 
赤い じゅう たんが 敷かれた 階段が 見え 
て 来た そ'。 ここ 力; 宮殿の 入口 だ。 
宮殿に 入る と、 まず 台座に 座った 仙 



人が 2 人 見える はす。 たぶん 言 舌し かけ 
て も 何も 話して はくれ ない けど、 巻物 
の P 兄い を 解いて く れる 重要な 人物な の 
だ。 さらに 歩く と 今度 は 青い 空に 雲に 
乗つ た 6 人の 仙人が 見え る はず だ。 下 
にいる 5 人 は それぞれ 違った アイテム 
を くれる よ。 上に いる 人 は 何も くれな 
いけど、 卷 物の 呪い を 解いて くれたり、 
MP を くれ るんだ。 



ァゾ ルバ 城に 入る まえに、 ここの g 青に 
^» の 封印 をと いても らおう。 さて、 この 

妖精に 会いに; i 亍く に は、 右側に ある 入口から 入らな け 
れ ばいけ ない。 でも、 そのまま では S 兄い が 掛かって い 
るから、 4 亍 くまえ に 水晶 玉 を 取って おこう。 孝 她の封 
印 を 解いて もらえば、 キミ はもう 無敵 だ。 

じつは 水晶 玉 を 取らな く て も、 ブ夕 に は じき 飛ばし 
て もら えば 入口 を 通る こ と がで き るんだ け ど、 そんな 
ズル はダメ だぜ. / 



ァゾ ルバ 王国に ある 廃虚から 下へ 降りる と、 
妙に 曲がり く ねった 地下道が ある。 よ く 見る 

と 4 人のお じいさん がいる。 卷物を もらう に 
はこのお じいさんに 話しかければ いいの だけ 

ど、 じつは 全員が それ ぞ 物 を くれち やう 
んだ。 そのうち:? M 勿 はもち ろん たったの I ^ 
もし、 ニセ モノ をつ かまされたら、 先に 進め 
なくなつ ちゃう ぜ. / 



さて、 ここに は 牙 [5 剣士が いっぱい いるけ ど、 
ジャマ だからって バンバン 殺しち やうと K R 
カ兮咸 つてし まう そ"。 こういう ところで こそ ラ 
ンプを 使おう。 やられる 心配 もない し、 KR 
もどん どん 増える よ。 こ 
こで もらう 本物の 巻物の 
P 兄し、 が 解ければ、 ァゾル 
ノ 、'城内の 金色の 力べ を 通 
れ るよう になる よ。 



じつは、 ここの 奧 にいる おじいさん 力 《 、 ；$:i^ の 卷物を くれ 
るお じいさん を 教えて くれ るんだ。 もし、 すでに キミの 取つ 
た卷物 力く 本物な のか どうか 自信の ない 人 は、 ロマン シァ 王国 
の 酒場に いる のんべえの おやじ カ沐物 かどう 力、！^ して く れ 
るよ。 正しし、 卷物を 持った のなら、 またもう I 度 ロマン シァ 
王国へ 戻 つ て、 湖の 番人のお じいさんの ところ で その 呪い を 
； 解いても らおう。 

111 齒 liias 翻 
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"^魔 も If 師 によって 
動物に 変えられた 
人た ち を、 これで 
元の 人間の 姿に 戻 
して あげよう。 
"^敵 キャラ を 一定 
時間 止めて しまう 
"^ィ テム。 もらつ 
て も ほとんど 意味 
がない よ。 






■4 画面 上の 敵 を 一 

瞬に してやつ つけ 
てし まう アイテム。 
でも、 教典が あれ 
ばいらない ね。 
■ ^文字 どおり 空 を 
飛ぶ アイテム。 必 
ず もらって おく こ 
と。 でない と 後で ： く 
泣く ことになる。 I 
< レーダ一 の 役目 I 
をす る アイテム だ。 I 
迷宮の 中で 迷って & 
しまったら、 使つ I 
てみ よう。 I 



天上界に 行って ランプ を 
もらって さた キミ、 ここ ァ 
ゾ ルバ 王国で 新たな 謎 を 解 
かなければ ならない。 
天上界に いる 仙人 は、 ラ 
ンプ 以外の アイテム はま だ 
くれなかった はず だ。 もら 

える アイテム は KR の 数に 
関係して いるから、 キミ は 
ランプ を 使って KR を 増や 
しながら 地上と 天上界と ズ 



往復し なければ ならない-。 
KR がー 定量 増えれば、 左 
の 仙人から 順に、 砂時計、 
魔法の つえ、 羽、 水晶 玉 を 
くれる はず。 でも、 キミが 
持てる アイテム は 合計 8 個 
まで だ。 中には まるっきり 
無用な ちの ち あるから、 よ 
く 考えて 取ろう。 

天上界の 高い 雲の上に い 
る 仙人 は 何も アイテム を^ 




I ここに 落っこちて しま 

" つたら、 せっかく もらつ 
二 た 衣 を 台な しにして しま 
', うそ'。 もし、 火が ついて 
： しまえば、 衣に かけられ 

た 神通力 をな くして しま 
： い、 燃えつ きて しまえば 

キミ は そこで ゲーム ォ一 
I ノ、' 一にな つてし まう。 こ 



こで キミ 力 < はまって しま 

わない ように こっそり ヒ 
ントを 教えて あげよう。 

画面 下の TIME の 下 2 ケ 
タに; 主 目。 もし、 50 から 
59 の 間なら 燃えつ きて し 
まう。 助力、 る 5» は 6 分 
の I だ。 キミ 自身で 研究 
して みてくれ たまえ。 



讕 esEi 




\ (くれない けど、 この 人に 
は 別の 重要な 役割が あるの 
だ。 最初 は MP を くれる の 
だけど、 一定量の KR を 集 
める と 巻物の 呪い を 解いて 
くれたり、 衣に 神通力 を か 
けて くれたり する。 この 衣 
に 神通力 を かけて もらわな 
いとまる で 効用がない。 神 
通力 を かけて もらわな いと、 



溶岩の 中に 入ったら、 死ん 
でし まう の だ。 

さて、 地上と 天上界 を往 
復 して KR を 集めた キミ は、 
今度 は 巻物の 呪い を 湖の 番. 
人に 解いても らおう。 それ 
から 左の 仙人から 順に、 そ 
して 最後に 上の 仙人のと こ 
ろへ 行 こラ。 



さあ、 ァゾ ルバ 城へ 突入 だ。 愛しの 
セリ ナ 王女 ももう すぐな のた'。 
城内の 真ん中の 台座に、 でんと 控え 

て 座って いるの が クリフト 4 世。 KR 
を 持った;! え 態で う かつに 話して しまう 
と、 ブタ にされ てし まう そ'。 

じつは この 人 も 魔法に かけられ てい 
て、 神通力の 力、 かった 衣 を 掛けて あげ 



ると、 元の 善 . ！ 
人の 姿に 戻る に 

んだ。 ほら、 S 頁が 変わった はず だ。 こ 
のァゾ ルバ 城内に かけられた 呪い もじ 

つ は、 クリフト 4 世に よって かけられ 
たもの。 衣が 有効な 時間のう ちに セ リ 
ナ 王女の 元^かない と、 最後の 牢屋 
のと ころで ま た 呪いが かかって し ま い、 



王女 を 助ける こ と がで き な くな つてし 
まう そ'。 地下道に ある 4 個の 金色の 力 
ベ は、 «3 の卷 物の 呪い を 解いて もら 
えば 通れる ようになつ ている はず だ。 
急げ./ 急げ./ 
やった./ 愛しの セ リナ 王女 だ。 
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に はまた ヮナが …… 。 



薬 を 持って いれば 特 

に 関係ない けど、 買う 



I にはちと 高す ぎる？ 




I 



顯 固 固た 編" かつ 



ブタ の 姿な ら ノ一 ダメージの はず だから、 



ざ 人間に 戻る ときの ために 買って お く こ 
I と。 もちろん 裏の 店の 方が 安いから ネ。 




觀 



I 歩 踏み 間違える と 二ん な ヮナが いっぱ 
いだ。 ここから 抜け出す ために は、 羽 をィ吏 
うか、 2 段 ジャンプ を i 区 使す るし かないん 
だ。 もう ブタと はこり ごり だよ。 

でも ここて 啊度も 脱出 
の 仕方 を 体 て赏 える の も 
い いんじゃない のかな。 
溶^で はこん な もので 
は-; 斉 まない よ。 キミ は 何 
分て #け 出せる かな。 や 
つばり 羽 を 使つ ちゃう ？ 
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men 



BMWMMMW 



國 圓 I 



t 迷宮に 入る 前に MP 

I を 消費して しまったら、 
二 こで « 合しよう。 



き: せ::： 



1 



9 



Eomantta 




この ゲーム、 最初 ロマン シ 
< ァ 王国で は 何度も 同じと ころ 
つ を 往復し なければ ならない か 
y ら、 せっかちな 人 は イラ イラ 
i し っぱなし ではない かな。 こ 
^ れ はそんな 人の ための 機能 だ。 
t、 ゲーム 中に F1 キー を 押す 
A と TIME の 横に 数字が 出る。 

^ 1 が 最も 速くて g が 遅 いんだ。 
ピ 




もし ゲームが 途中で 終わて 

てし まったら SHIF 丁 キー を 
"：^ 押してみ ょラ。 ジョイ ス ティ 
― ック なら 已 ボタン だよ。 
ュ でも 八 マって しまった 状態 
で、 いくら コンテ ィ ニューし 
てち 厶ダ。 こ ラぃラ とさ は あ 
きらめて RESET する しか 
も な いんだ。 



- -.' I ス II 、ス. 1 -1 ， +、 -i-La*i«l"A': ' • 

で:,:" '二 は; に リ:： r:?: 

-- ,:、：；•- 

に-;:;: ov«*> ； ぎ ！ 

... にに 入"： .， i.\»T.'i.'i.'i.>; I 



な 
し 
II 



mm 



闘 IP 



P これ は 理屈でなくて 体で 覚 
一— えても らいたい。 方法 は 上へ 

― 続けて 2 回 押す だけ。 
^ もし マスター できる ように 

=y "なれば、 もちろん 盾が 安く 買 
えたり して 得する の だけど、 
$g 地獄へ 落ちた ときの 魔法の 節 
お 約に もなる し、 天上界の 上の 
V 雲に いる 仙人と も 話が できる。 

タ！ 
I 

し 
た 
い 




ここで はちよ つと 息 抜 
き。 なんと この 機能 を 使 
うと、 主人公が セ リナ 王 
女に 変わって しま うんだ。 

MSX1 の 場合、 タイ 
卜ル 画面で 幕が あがって 
いると さに GRAPH キ 
-と * キー を 押しながら 
： スター 卜する。 MSX2 
の 場合、 Select キーと 
* キーと Z キー を 押しな 
がら スター 卜すれば OK 
だよ。 しかも MSX2 版 
だと 右の 写真の よ 
うになる。 





ず- 



そ》。 
へて し 



'ミ, え' ミを 助け 

- よんての どかな の 力、 



まの 孓 はお;^^ 

も綠ぃ 素 さ 入が と 
もお をつ け^? 本さん 
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さあい よいよ 最後の 難関 
溶岩 城 だ。 ここまで 来れば 
； ドラゴンとの 対決 もす ぐ、 
と 思いき や カン タンに こと 
が 運ばない のが この ゲーム。 

いきなり 最初の 入口で 右 
か 左 かと 迷って た キミ、 そ 
んな こと 悩んでも 厶ダ だぜ。 
どちらへ 入っても いいし、 
でも どちらへ 入っても ダメ 
なんだ。 つまり ここで も 



丁 IME による からく りが 
ある。 それ は キミた ち 自身 
で 解明して 欲しい。 

さらに ここの 落とし穴 は、 
今までよりも 始末が 悪い。 
羽 を 使わない と 絶対 出られ 
なくなって いるんだ。 だか 
ら 飛び越せる 自信の ない と 
き は、 羽 を 使った ほうがい ^ 
し、。 以下、 先のから くり は 
順 を 追って 説明しょう。 



二 こ (7)t: の 仮面の 下に、 mifi りが 隠 
されて いるの だ。 ここに;' 替り 込む に は、 
ある アイテム を 使う' jZ 要が ある。 つまり、 羽 を 使わ 
ない といけ な いんだ。 だから 効率の よい 羽の 使い方 
を しないと、 MP が 足りな 〈なって しまう。 この 首 
飾りが あれば、 いっきに 駄に 連れ戻して もらう こ 
と 力 、'でき るん た"。 



國圖 






うかつに 二い つらに 話しかけて しまう と、 
キミの 持って いる 大事な アイテム を 取られて 
しまう そ"。 3 人と も それぞれ 取る 物 力 Si うん 
だ。 なるべく 下 を 通った ほう 力 ^、い。 




「たすけて く れ」 と 力、 「HELP ME」 とか 叫ぶ 変な 岩。 
も し 力、 すると 人間が 岩に 変えられ たの 力、 な。 



1 11 Irir WWII 






m 


m 


m 


EOS 


さ ん 



エック を 二しょう。 薬 も 持てる 余裕が な 
いといけ な いんだ。 だって ブタ のままで 戦え 
ないじ やない か./ もちろん、 力 ギに聖 なる 

力 を 加えて もらって いれば、 ±te の 河の 境に 
ある 金色の 扉 も にだ。 し 力、 し、 せっかく も 
ら つた ドラス レも そのまま では ィ 吏えない。 



ドラゴン スレイヤー 



， ；鬌 




二 こまで 来る のに は、 やはり 羽 を 使わ 

ない といけ ない。 MP の 数に-; 適して ネ。 

ドラゴンに 会う 前に 必ず 持って おかないと 
いけない アイテムが ドラゴン スレイヤー だ。 
キミの 持って る アイ テムの 合計 は 8 個 ま で だ 
から、 もし ここまで 来て 持ちす ぎている と 肝 
心な 物が 手に入らな く な るんだ。 だから ァゾ 
ルハ' 王国に 入る 前に、 いらない アイテムの チ 
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m 

■ 



二の 奥に いるお じい さ 
ん 力、 ±ti に 連れ戻して 
くれる 力の ある アイテム 
mif^りのぁる場所を、 教 
えて くれ るんだ。 こ 二の 
金色の 扉 も、 力 ギにカ を 
加えて もらって あれば、 
通れる の だ。 




Eomantta 



ここ を 押す と 金貨が 出て く るんだ け 
ど 「今 さらお 金 を もらった つてし かた 
がない じ やない か」 なんて 考えないで、 
さらに ま 甲して みょう。 えつ、 何 これ？ 
と, 思う よ う な 不思議な ことが 起こる よ。 

ここで、 今まで I 度 も 使った ことの 

なかった 力 ギカ <'JZ 要になる。 もちろん 

力 ギを 持つ ている だけで は, me^M? くない 
そ'。 ここでお じいさんに 聖 なる 力 を 加 



えても らおう。 そのまま では 後ろの 金 
色の 扉に f "兄い がか かって 通れない の だ。 

んっ、 ち b つ 
たお 金 は？ だ 
つて。 それ は、 
来たるべき ドラ 
ゴン との 文お 夫の 
前に 準備す るた 
めに 使 うんだ よ。 




よ〜 く マップの 構成 を 見て ほしい。 断崖から 何も 考 
えずに 進む と、 ストーンと 落っこちて しまう。 すると 



そ こ は 溶岩の 真つ た だ 中。 運が 悪し 、 と 衣 を 焼かれて し 
、 キミの 今までの 苦労 も 水の 泡と なって しまう。 
ここで 死ぬ と、 はまって しまって コンテ ィニュ 一も 意 

くない。 165^^羽を使ゎなぃとダメだょ./ 



、fcc く 




ここ は 上のお じいさんに 会 
いに 行く ための 階段 だけど、 
ここ も 羽をィ 吏わない と 届かな 
いんだ。 そうでな いと、 また 
胃へ 直行 だせ'。 こんなと こ 
ろで 落つ こったら シャレ にな 
らな いもん ネ。 

これ Ti 也 下 帝国 溶 m のト 
ラップ も 終わりと 思いき や、 
じつはもう I か 所あった り し 
て？ 要は 慎重に 進んで 欲し 
いという 二と なんだ けど ネ。 




さあ、 キ 5 はいよ いよ ドラ 
ゴン との 一騎打ちになる。 

力べ の 真ん中に ある 竜の 顔 
をした 像に 触れる 前に、 キミ 
の 持って いる アイテム を も ろ 
1 度 確認して みょう。 

1 度 触れて しまろ と、 キミ 
は ドラゴン を 倒す まで 戦う し 
かなくな るんだ。 逃げても 逃 
けても 追い かけて くる。 地の 
果てまで も …… 。 
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「えつ、 ここ 通れない じ やない」 とさら に 無 里に 通ろう 
と した キミ。 ス トーンと 地獄に 落ちたん じ やない かな。 
「では、 下なら 平気 じ やない かな」 と 思った キミ。 考え 

方 は 甘い よ。 じつは、 ここに も TIME による からく り 力； 
仕掛けられて いたんだ。 しかも 上と 下 て诵 れる 時間帯' 
力 遣って いるんだ。 もし、 強引に 進もうと して 通れた 
人 は 幸運な 人 だ。 この 通れる 時間 は I 分 間のう ちた つ 
たの 1 ほ少 間し かないの だから、 まさしく I の 確 

率 だネ。 






""ヴ ァ リス J の^^!?^ lff^r!Tfr«E ^で、 と 

ラ てい S ページの 見開きに 収まる ような もの 
ではなかった の だ/ よって この あとの 6 ぺ 
ージは 編集部の 暴挙と 呼; 3; に ふさわしい、 Ifi- a 
り 合わせな いと 全貌が 見えない、 超デカ マツ 
プ になって いる。 これ は 1 函面を 10 センチ X 
7 センチく らいの 大 ささの 写真に して、 それ 
を 貼り合わせる こと 4 メ ー卜ル X2 メ ー卜ル 
(ステージ 2) なんてい ラ ギネス もの を 縮小し 

であるか らして、 15 ページから 20 ページ ま 
での 6 ページ を キリ 卜リ 線に そって カツ 夕一 
で 切り、 次の 図の ょラに つなぎ合わせて 完全 
なデカ マップ を 作らない とィケ ナイ./ マツ 
プ がちゃんと つながる ょラ に少 しずつ 重なる 
部分が あるから、 必ず ステージ 1 を 表に して 
左から 右に 向かって 1 枚ず つ 上に 貼る こと。 
ステージ 1 がきれ いにつな がって いれば、 裏 
面もう まくい くように なって いる。 



オフェンス アイ 



ディフェンス アイテム 
スペシャル アイテム 



ステージ ピッキング 

アップ 
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ステージ I 左 



Valis the DEKA-MAP 



翌— j. 離 

； 77T!T 



議 



Hi, —'ミ 




■ " V " i ヌ于 




' -1 1 I I に r i ，つっつ i T m "rmtTTTTi つ， つ"！ "H!! 1; 



OFFENCE ITEMS 





FIRE 

BALL 




BULLET 



一 キリ ト リ線 



ゲームが 始ま つたと き、 ィ^ はた だの 
剣 を 持って いるの だが、 これ は 夢幻 界 
では 衝&の 離で、 敵の すぐ 横まで 行 
つて 切りつ けない と 倒せない の だ。 ま 
ず はデカ マップの どこかに 置いて ある、 
よ り 強力な オフェンス （攻擊 ） アイ テ 
ムを、 一定の レベル ポイントと 引き 換 



えに 手に入れない とならない。 ステ一 

ジ I では ハイ ブリット、 ステージ 2 以 
降で は スペシャル プリ ッ ト がいい （フ 
アイ ャ 一ポールよ り 強力）。 そして、 ス 
テージ 5 では 最強の 武器、 ビーム を 持 
つて 戦おう。 引き換えに 30 レ ベリ レもか 
力、 る 力、'、 すぐに 取り返せ るの だ./ 
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4 キリ 卜 リ ^^^i; 

ステージ 2 右 
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ステージ I 中 



ず， 



， , 




き a. 



DEFENCE ITEMS 



各 ステージ にいく つか 現れ 
る ディフェンス （防御） ァ 
ィ テム は、 攻擎 された とき 

に 受ける ダメージ を 20% 
〜80% 減ら して く れ るの 
だが、 各 ステージの デカキ 
ャラ との 闘し、 が 終わる とな 
くな つてし まう の だ Z ス 
テ一ジ 1 では プロ テク ショ 
ン まで、 ステージ 2 から は 
最強の リ フレク トカ、 It れる。 
リ フレク トを 取る とほ とん 
ど ダメージ を 受けない ため、 
その ステージ は 勝った よう 
な もの。 勝利 は ディ フェン 
ス アイテム と共に あるの だ。 



NAME 


IMAGE 


EFFECT 


VALIS BRIGHT 




20%0FF 


VALIS MIND 


1MB 


40% OFF 


PROTECTION OF VALIS 




60% OFF 


REFLECT OF VALIS 




80%OFF 



SPECIAL ITEMS 



スペシャル アイテム は 大き 

く 2 つに 分けられる。 ひと 
つ は 敵 を 倒した ときに 出る 
パワー カプセルで、 これ は 
最も 重要。 どんどん 取って 
レベル を 上げる の だ./ そ 
して、 もう ひとつ は ほかの 
アイテムと 同じように 一定 
の 場所に 置かれて いる 3 種 
類で、 スーパ一 フ才一 ス才 
ブヴァ リス は 敵に はじかれ 
ないで 動け るの 力 < 気持ちよ 
く、 逆に スーパ 一フォース 
才 ブヴェ カン ティ は 敵が 無 
敵に なって しまう ので、 取 
つて はィケ ナイの だ. Z 



ト リ線 



NAME 


IMAGE 


EFFECT 


POWER CAPSULE 


HI 


パワーが 上がる 


FORCE OF VALIS 




画面 上の 敵 を 全滅させる 


SUPER FORCE OF VALIS 




10 秒の あいだ 無敵になる 


SUPER FORCE OF VACANTY 




10 秒の あいだ 敵が 無敵になる 
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ステージ 2 中 




STAGE • 2 

NORTH 
VANITY 




この ステージから ヮ一 
プゾ一 ンが 出現し 始め 
る。 装 1i を そろえて か 
ら 行く といいだろう。 
スタート 地点から 右へ 
右へ と 走れば アイテム 
力 つけ やすい ぞ/ 



STAGE 參 3 
THE 



OF 

VORGS 




この ステージ は 似た よ 
う な 地形が 上下 左右に 
ループし ている。 スタ 
ート 地点から 右 4 く 
とり フレク 卜が あるの 
で、 必ず 手に入れ るよ 
うにしょう. Z 



STAGE 參 4 
THE 



OF 




この ステージ はス ゴィ。 

敵(7)攻?£ が; 妻 ま じ く 、 

マップ は 入り組ん でい 
る。 最大の 難関な の だ。 

ステージ 4 に 入る 前に 
よほど レベル を 上げて 
おかないと アウト. Z 



STAGE • 
THE 
TOP OF 



CASTLE 




最終 ステージ。 ログ レ 
ス との 戦いに 備えて ス 
タ一 ト 地点の 回りで レ 
ベル を 上げて おこう。 
リフレクトと ビーム を 
手に入れて おかないと 
最後に てこずる./ 
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STAGE PICKING UP 



STAGE • 1 
TOWN 



itLb で ビシバ シ敵を 倒 
し、 レベル を 上げよう。 
ここで は ビルの あ 
たり に アイテムが ある。 
ノヽ イブり ッ 卜と プロ テ 
クシ ヨン を 持って ダズ 
ゾレ にお 粥 だ Z 




き 



ステージ 2 左 






パスワードの 使い方 は、 
① ステージ ごとに 表示され 
る 数字 を メモし © 次 にプレ 
ィ するとき に、 夕 ィ卜ル が 
消えた あとに リターン キー 
を 押す © すると パスワード 



入力に なり、 10ケ夕の0が 

表示され る @ この □ に、 力 
一 ソル キーの 上下で 値 を 入 
れ、 左右で 入れる 位置 を 変 
え © 入れ 終わったら リタ 一 
ン キー を 押す の だ./ 



電 g を 入れ 直して パス ヮー ド 入力。 

3 番目 数字 を I 増やして 入れる と 



なんと、 いきなり ステージ 2 から 
始まった。 しかし 敵が 強す ぎる.' 




パスワード 入力。 10( 固 並ん ている 
に 数字 を 入れて リターン だ./ 



ゲ一ム 開始 時の 、ス ワード。 ちょ 

ちょっと 手 を 加える と 必勝 法に Z 



今度 は バス ヮー ドの 5 番目の 数字 
を 2 つ 上げて みる。 すると …… 



VALIS 'が ，了 L 



二 いつは スゴ ィぜ。 最初から レべ 

ルカ 〈203 も ある。 二れ なら,/ 



全 ステージの - 

攻略 法 はこ ラだ 

『ヴ アリス』 の ステージ ご 
との 攻め 方。 

ステージ 1 …… スター 卜 
地点の まわりの 地上 を 行つ 
たり 来たりして、 レベル を 
でさる だけ 高く する。 八ィ 
ブ リツ 卜と プロテクション 
を 手に入れて おくと 便利 だ 

ろう。 ちなみに、 レベルの 

最大値 は 255。 レベル を 上げ 
やすいの はこ こだけ なので 
ステージ 2 以降の ためにち 
最大値まで 上げて おきたし 
ところ だ。 さすれば ス テ- 



ジ 4 まで は 行ける./ 

ステージ £ …… ス ぺシャ 
ルブリ ッ 卜と リフレ ク卜を 
取れば OK./ 

ステージ 3 …… ステージ 
2 と 同じく、 リフレクトの 
有無で 勝負が 決まる./ 

ステージ 4 …… デカ キヤ 



ラの いると ころまで、 ぐん 
ぐん 登って 行かなければ な 
ら ない。 ここで は 出た パヮ 
一 カプセル を 無視して でも 
先に 進む こと。 ここで はレ 
ベルが 減る 一方 だろ ラ から、 
少しで も 早く デカ キヤ ラシ 
—ンへ 行く ようにしたい。 



ステージ 5 …… スター 卜 

地点の まわりで レベル を 上 
ける。 最上 部の 左端に リフ 
レク 卜が あるが、 レベルが 
十分に 上がって いるよう な 
ら 取らなくても いい。 ただ 
し、 武器 は スペシャル プリ 
ッ卜か ビームが 必要 だ。 




子 WATCHIN6! 




はっきり いって、 ノ 、"ッ ケージに ある 優 
子の イラスト を 見た だけで、 この ゲ一 
ムは 買いた く なる の だ./ ゲームの 設 
定から、 に 「幻夢 戦記 レダ』 の 朝霧 
陽子 を 思し 、 う かべる 人 もい るだろう が、 
「ィ好 は だ もん」 の ノリ で、 と にか 

くィ！ ^の いろいろな 姿 を 集めて みた。 

ステージ I のセ一 ラ一 月&、 ステージ 2 
、 UP まの ダ一 ティ ペア 風の 戦闘 コス チュ 
'― ム、 とても 痛そう な はじかれ ポーズ。 

見た く な いのは ゲーム 才ーハ '一の ポ一 

ズだ けだ./ 



tHis^imy THKEs PUCE IN im iisraiT raniE. 

^^^^^^1^ ▲ 「こ れは 遠い 未来の 物語で ある」 

_ ！ . . . . —一- --ー 1 お M ま鍾耋 鐘 I 置癧 



AaWt SIMULA IIUHJTflh 




i の アクティブ' シ ミュレ 一 
シ ヨン ウォーって なに？ 



キ 5 は 全 艦隊と 植民 星 を 意の ままに 動かす 司令官 C 
惑星 攻略の ときには、 前線の 戦士と もなる の だ./ 



アクティブ • シ ミュレ 一 
ジョン ■ ウォーと いう 新し 
い ジャンル を 打ち出した 
『ディー ヴ ァ』。 壮大な ス卜 
一 リー を バックに 繰り広げ 
られる 戦い は なかなか 厳し 
し、。 シヴァ • ル ドラ 率いる 
帝国 軍の 侵略 をく いとめ、 
最終的な 勝利 を 得る に は、 
謎の ナーサ ティア 双 惑星 を 
壊滅し なければ ならない。 
だが、 その まえに は大 さく 



深い 謎が たちはだか つてい 
るの だ。 

ディー ヴァは 3 つの モー 
ドが ある。 ひとつめ は 戦略 
モード。 これ は 本格的な シ 
ミュレ 一 ジョン ゲームの 部 
分 だ。 

ふたつめ は 艦隊 戦 モード。 
シミュレーション ウォーの 
戦闘 部分 を 簡略 化した もの 
で、 それぞれの 艦船の 強さ 
と 能力 を 考えて 配置 すれば 




THE リ ISHIMUE Ml PERSE U4S NO Lflil 
CER HITHPROSPERITV DR ELDRV. NDU 
IT CDH5I5TE0 DF OMLV SQRRDH.DESP 

m.m THE smw mi nr rem 

WE- 



▲4 すべて は 惑星 アルジェ ナの消 減から 始まった。 
惑星 アルジェ ナは 帝国の 主 星だった の だ： なぜ、 
帝国 は 自ら の^を 破壊した のか …一 。 その 謎 を 
求めて ァク ショー' ビア （左） は 旅立った： 彼 こ 

そ、 MSX2 版の 主人公、 つまり キミの こと だ！ 



欄 



锡.、 な 



あと は 戦い を 見守る だけ。 
そして、 最後 は 惑星 戦モ 
ード。 援護 爆撃と 補給の 位 
置な ど を セッティングした 
ら、 あと はもう アクション 




ら せる さまさ. ま に ゆ 

-ュ ~~ス が m る 



功 # 力が ^f^ff 略し^ 



てき 

V； ん出 遷れ てい 



ゲームの 世界、 敵 を 撃って 
撃って 撃ちまくる。 

3 つの 要素が ひとつに な 
つて ディー ヴァ という ゲー 
厶を 作り あげてい る。 惑星 
戦の アクション ゲームに 勝 
てなければ どうしょう もな 
いし、 シミュレーションの. 
戦略 を あやまれば 行 きづ ま 
つてし まラ。 

キミの 知性と 腕力 を 刺激 
する 新しい タイプの ゲーム、 
それが アクティブ • シ 5 ュ 
レー シ ヨン • ウォーな の だ。 
いざ 戦略と 戦闘の 世界へ。 
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図解' 『ティー ヴァゾ これでと 一 だ〃 



ディ一 ヴァの 戦略 をた てると き は、 目先の ことば 
かりに こだわつ ていて はたい した 効果 は 望めない, 



そこで、 各 コマンド （図の 四角の 部分) によって 状 

況 がどう 変わって いくか を 図に まとめて みた C 




帝国 軍 側 

▲ 惑星の 左側に 表示され てい 

る 白 レ 、！ |g» は 帝国 軍の « だ。 
マップ を ながめる とき はこの 

SfitJ にいつ も 注意して お 二う 

上の 図 を 見れば、 戦略 モ 
ードの 大きな 流れが よく わ 
かる だろ ラ。 

この モード は、 お金の 流 
れが 中心に なって いる。 お 
金がなければ、 惑星への 投 
資も、 艦隊の 増強 もま まな 



ら ないし、 お金 を 得る に は 
惑星に 投資したり、 艦隊 を 
増強して 植民 星 を 増やした 
りする 必要が ある。 そのへ 
んの バランス をう まく 取り 
ながら 進めて いくのが、 こ 
の ゲームの 楽し さなの だ。 
まず、 どこから 手 をつ け 
るの か。 ゲーム 序盤 は、 と 
にかく 資金が 不足して いる 
そこで、 まず 自分の 植民 星 



の 税率 を あげよ ラ， 
これが いちばんて 
とりば やい 増収 
法 だ。 

そうして 得た 資 
金 を 艦隊 生産に 投 
資する の だ。 序盤 
戦で はまず 艦隊 強 
化に お金 を かける 
のが ポ イン 卜 だ。 

ただ、 税を あげつば なし 
だと 反乱が 起きたり、 惑星 

が疲! ^したりして 逆に 減収 
になる ことち 多い。 バラン 
スを 考えて 減税 や 投資 もや 
つてい こラ。 



▲#iH 各モ一 ドの; S^ts; 画 
面,.， 最初の fits 星 系 は 

3 つ、 ニニ を 本 sa 地と 
して、 帝国 軍との 《 し 
い 戦いが はじまる の だ 




▲ 二 れが 最終 目的の ナ一 サテ 

ィ ァ双 惑星 だが、 航路 はつな 
がって いない： ®« 隊 から 得 

た' lt$B を 総合 し て ftp 月 しょう 
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▲ ウォー データ を 入力 
すると 11® に は マータ 

リ . シュ バンが 登場 ！ 



▲ 赤 いほうが マー タリの i»> 最 
見模に ま で 成長 し た最弓 «lt だ 







艦隊 戦 モードで は 『前へ ならえ/』 戦法 

惑星 上で 敵の 艦隊と ふっかり あう 艦隊 戦 モード。 同じ 戦力の 艦隊で 
も 配置し だいで 弱 くもなれば 強く もなる。 士気 値 も 重要な 要素 だ 



自分の 艦船の 配列 は 基本 
的に は 「前へ ならえ」。 特に 
1 機で は 使い ものに ならな 

い OM 艦で も 直列に ならべ 
れば 意外と 強力になる。 

また、 艦隊の 士気 値 は 目 
に は 見えに くいが 重要な 要 
素 だ。 士気 値が 低い と 敵に 



ダメージ を 与えに くくなる。 
やむをえず 退却して 士気 
値が 下がって しまったら、 
次に 戦う とさ は 強い 自 軍の 
艦隊と いっしょに 戦おう。 
そラ すれば、 士気 値の 低い 
艦隊で も 楽に あげてい くこ 
とがで さる ぞ。 



、よいよ 艦隊 戦 だ。 
戦いの おこなわれる 惑 
星が 拡大 画面に 現れる 



いっぺん 負けて みなく ちゃ 
わからない 惑星 戦の 難しさ 

惑星 戦 を 他 機種と 比べて みると、 MS 
X2 版が いちばん 手 ごわ いんだって/ 

艦隊 戦に 構 手 ごわい。 他 機種の プレ 
勝ち、 惑星 ィ ヤーの 話で は MSX2 版 
の 制 宙権を は 特に 難し いんだ そラ だ。 
確保したら、 "DEFENGE" (防衛 レべ 
惑星 戦 だ。 ル） の 低い 星 系から 攻める 
これが 結 の は 当然 だけど、 まず 弱い 
艦隊 を 捨て石に 使って 地形 
を 把握して から 強い 艦隊 を 
攻め こませよう。 




噸才 フシ ヨン^の 選 
択ゃ 援護 爆撃 • 補給の 
位置 を 決めて 戦闘 開始 






4 ある 惑星に 出現した 敵の ド 
ライ ビング 'アーマー。 装甲 

が 厚く、 要; 主意の 敵 キャラ だ 



"^画面 左の 空 

中から 飛来し 
てく る ^幾 
的な 物体 だけ 
に 怖い キャラ 



オプション ゥ エボンが 
ほしいよ 一/ 



▲ ブレイ ヤー は 惑: iji/r ドライ ビング' ァ- 
つて 戦う ， 残り 時間 や tue の 時間 もつ ねに；. 



ん石 みた 
なやつ. 擊 
つ タイ ミ ンク 
とな を はかる のが 
意すべし むずかしい/ 





ちョて ン"^ 

ンき C こ 
だ る自れ 
と "う &カ； 
W で れの ノ、' 
切 もし 背 ッ 

れ 50 ぃ後ク 
ニ^ォに バ 
な 擎フ発 ル 
るつ シ射カ 



窗 



I でプと ら"^ 

き シがゅ 光 
る ョで るる 
時ンき 攻バ 
間 だ る撃リ 
は '• 頼 に ァ 
25 でも 耐 。 
秒 も しえ 敵 
だ 使いる の 
I け 用 才ニぁ 



噸 iikJi にあ 
つて 攻撃し 
てく る やつ 
もい る。 二 
つ は、 そ 
の ひとつ だ 



発 ン で で ► 

ま • きもレ 

てゥ る一 1 
し ェ強撃 ザ 
かホ 力の I 
使 ンなも し 
え —才 とど 
な で ブ に ん 
い も シ 破 な 
ぞ 50 ョ壊敵 
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： いつら が 敵 だ、 名前 はま だない 



ファミコン 版の 強力 ウォー テータ Z 

NGDRLKQDTRRHDXJCLX 



ウォー データ を 入力す る 
だけで いろんな 機種の プレ 
ィ ヤー をゲス 卜に 迎える こ 
とがで きる なんて 楽しい ね。 

ここで は 隣の ファ 5 マガ 
から もらって きた フ アミ コ 
ン 版の ウォー デ一 夕 を 教え 
ちゃお ラ。 最強の 艦隊 だぞ。 



► 艦隊 戦に 勝つ と、 

有力な 情報 を ゲスト 

も 教えて くれる の だ 




リノ これ じ ti>» けね え、 ゆるせね ェ J 

H 措す はおのお 江 n の 大将 i| ま。 は 直し 
はァ' ソシに まかしで お ぐんな せ n 。 




ゴ エモンき ト 
アイテムす： 




いろいろ ある アイテムの 中 
で 「これ だけ は 持って なく 
ちゃ」 つて やつ を 教えよう。 



ゴ エモンの 武器 は 御 自慢 
のキ セルの み。 ォマ ケに最 
初 はちの つ スゴく 足が 遅 
い./ でち でち 心配 は 御 無 
用。 道中 あちこちに 置いて 
ある 玉手箱の 上 を ジャンプ 
すれば、 ゴ エモン を 強化す 
る アイテム を 手に入れる こ 
とがで き るんだ。 さあ、 玉 

手箱 を 見つけたら ジャンプ C 




▲ 玉手箱 を 飛び越 した b ひょっと 
二が. に 取れば ス ヒー 卜 アツ フた 

©コ ナミ 




いと 入る ことが でさな いん 
だ。 でも、 お金に 困った と 
き は 本当に 助かって しまう 
ので、 ついつ い 常連さん に 

なって しまう 7 




A 困った 時 はホ— r ' ，- 

金 ，えてお?， だ も 



！ぽ 



1^ 

ら卷物 をく お 寸么を 《 に 入れた 



質屋さん へ は アイテムの 
親分の 書状" を 持って いな 




ゆよ よ、 巻物 を 取^^— 

ーュ— が 使える ように、 さつな- 
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この ゲームで 
アイテム" 親分の 書状" は、 
情報 屋 から ちらえ るんだ。 

でも、 情報 屋に はいい 奴 

と 悪い 奴と 2 種類い る。 い 
い 情報 屋に 3 回 入れば 「お 
や ふんの てがみ を もたせて 
やろう」 と 言って 渡して く 
れる けど、 悪い 奴 は 「しっこ 
ぃぜ」 と 怒って しまう ぞ。 

区別の 仕方 は キミ 自身で 
研究して みてくれ./ 



▲ ここが 情報 屋か あ。 ちょっと コ 
ヮ そう なお 兄さんが いるな ァ 




▲ 情報 を 得る に はお 金 は 不可欠， 
でも 100 両 はちよ つと 高い な〜 




あら、 いや だョ ， 死ん じ まった 

, 100 両 払えない 私が 悪い のネ 




'回目の 訪問。 この 言葉の 中に 
、奴と 悪い 奴の 区別が ある 




▲ 3 回目の 訪問て いい 情報 屋は: 
エモンに * 親分の 書状" を くれる 



バ *f 



店に 入って みて、 「あっこ 
れ欲 しかつ たんだ あ」 と 思 
つたら 「みせ はお わった よ」 



と 追い返され 苦い経験 をし 
たこと が キミ も ある 八ズ。 
このよろ ず 崖の 開店 時間 は 

ゲームの 残り タイムの 10 の 
位に 深く 関係して いるんだ。 
そこで このよろ ず屋に 関す 
る 秘密 を みんなに ずず ずい 
〜つと 教えち やう ぞ。 とく 
と 御覧 あれ。 

、醫 * .. ..|j^gJ^J 



▲ 売って る 品物が 2 つ 以下の 店 は 
10 の 位が 偶数の 時に 開店 だす 




▲ 売って る 品物が 3 つ 以上の 店 は 

10 の 位が 奇数の 時に 開店な のさつ 





ス 
タ 



卜 

さすが メガ ROM の 『が 
ん ばれ ゴ エモン』。 出 雲 国' 
丹 波 国 • 摂津国 • 近 江 国 • 
尾 張 国 • 信 濃 国 • 江戸の 全 

部で 7 つの 諸国、 ステージ 
数に して 各国 7 ステージの 
49 ステージが ゴ エモン ヮー 
ルド を 築き あげてい るんだ, 
ここで 紹介し ちゃうの は 出 
雲 国の ステージ 1 、 宿場の 
章 だけど、 この 最初の ステ 
ージ だけで もから くりが い 



つ ぱい。 道と 道 をつな ぐ 橋 
が 実は ループし ていたり、 
とんでもない 所に 出ち やつ 
たりと か …… でち そんなの 
はこの マップ を 見て 軽く ク 
リアして ちょ。 

地上と 2 画面 分の 地下 通 
路は、 同じ 色の 円内の 階段 
でつな がって いるんだ。 地 
下 通路に はお 店で 高く 売つ 
ている アイテムが 落ちて た 
りする から、 必ず 入ろう./ 
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邐 



胸 議： 31€ン/ , 



義 



>= 義、 •： 





- \" 力 



•V 



')、 ソ 



な、 な、 なんと./ コナ 
ミで 発売して いる 『Q バー 
卜』 が、 『ゲーム を 10 倍…』 の 
代わりに 使用で さるの だ。 




ッ ト I に. コ エモン」、 

に 『Q バー ト」 を 入れます 




▲ そう します と、 ほら 10 倍と 同じ 

でげ し よ 



9 



コンテ ィ ニュー 
が 使える よん 



最近 は どの ゲームに もた 
いてい はついて いる コンテ 
ィ ニュー。 もちろん 『ゴ ェモ 
ン』 でも 使える ヮケ だが、 質 
屋で 巻物 を もらわなくても 
最初つ から コンテ ィ ニュー 
が 使える コマンドが あるん 
だ。 



▲ CTRL で ゲーム を スタート させ、 

「つづきが したい」 と 入力す る 



この 隠し コマンド を 使う 

と 従来の ボーナス lom 点の 

他に 10 両が もらえち やう ぞ C 




1 



IP のゴ エモンが コンテ ィ ニュー 處 おみつ ちゃんに 

ネズミ 小 憎に ぎ が 使える よん d 触って 10 両 収得 



『がんばれ ゴ エモン』 はち 
う 隠し コマンドの 宝庫。 
数々 ある 隠し コマンドの 中 

から 特別に この 3 つ を 紹介 
しちやおう。 ほかに もい く 



つか 面白い のが あるので、 
みんな も 探して みると いい 
かもしれ ない よ。 でも さす 
がコ ナミさん だね。 気がさ 
いてる よな。 




SA0O 




もちろん ゲーム も 楽しい けれど、 せっかくの パソコン、 できれば 本格的に 使 

いこな して こそ、 価値が 高まる という もの。 そんな 理由で、 WAVY23、 初 
めて 使う ひとに も、 とっても 使いやす いように、 それでいて、 より 本格的に 
使いこな そうとした 時には、 ちゃんと それに 応えて くれる よう、 細部にまで 
気 を 配った 本格 仕様 に なって ま す ■■ ま ず、 RAM64KB • VRAM1 28KB の 
大 容量。 MSX2 の 高性能 を フル ノ、 ヮ 一で 発揮して、 51 2X21 2 ドット （51 2 色 



中の 16 色 使用可能） の 高 解 像、 また、 256X212 ドットなら 何と 512 色の 同時 
表示が 可能 -,フ ログ ラミング や 数値 入力 時に 断然 便利な テンキーの 装備 や、 
本体 上面 配置の 使いやすい ダブル カートリッジ スロット、 それに、 CAPS キー- 
かな キーの 切換え 表示 ラン ブ など、 とても 使いやすい スタイル になって いて、 
BAS に 学習が しっかり できる 内容 充実の 本格 BAS に マニュアルまで 付属。 
RGB(8 ヒン） A'V/RF の 3 出力で、 家庭 用 カラ一 テレビで も 使えます。 



資料 a 求 券 

MSX FAN 

創刊号 



洋 電機 株式会社 



中部 営 • 所 TEL052(58?)6I23 中国 ■gfW^TBJlS? (？ 43)W2n P>1i¥]^'W 所 TF:1 08780 め 7694 AJII'giH 所 TFLTO? (？ 91)6270 



R55IX 5812 ¥5.500 3 
(16KB 以上の RAM で 作 
騮 解説 害 付 

.〜— . 



LASER 
Bi-:AM 



WIDE 



め しかも こんな 世界に びった な キヤ 

一 ティング という ジャンル を 超え/ ^：^ー A 'お ま 待 1 

もゲ ファンタジー' ゾーン" は 君 を&ら えて #さ^ょ、 い。 

RD . 1 






I いこ 



とうとう MSX 版に 胃。 あの SEGA の ヒット' ゲーム * ファン タジ一 • ゾーン" が MSX ゲ 
ーム' シ一ン に デビュー。 ゲ一ム 'センタ一 でも 大人気 だから、 待ちに 待った ファン も 多 
いこと だろう。 とにかく ファンタスティック〃 美しく も 不可思議な 世界に 思わ 1^ 入って 

ラが 次々 と 現わ： ' '一 
；> 受ける 奇想 天タ 





誰もが 空想の 世界に 遊んだ ことがあ るだろう。 自分で 思い描いて いた 世界が 夢の 中で 再 

現された こと も ある だろ-つ。 そこ は、 風 変り i 物、 i 息し、 見た こと もない 色彩で 構成 

されて いる。 とても ファン 夕 スティックで 素敵な 所。 しかし 決して 深入りし てはいけ ない。、 

一 一度と 帰る ことができなくなる かもしれ ないから。 



g^TTW ク 

カイ 感。 ッゥ 快。 ザ ナック 

AI が シュ一 ティング 'ゲーム を 変えた。 

AI 機能 を 搭載した ザ ナック は、 テク ニンク' レベルに より 
敵の 出現 場面 や 攻撃 パターンが 変化す る。 だから 
ストーリ一 は 数 限りない。 ファミコン 版に Z 
匹敵す る 面白さ、 痛快 さの MSX J 反 U /' I 



人類に 壊滅 的な 打撃 を 与えた 機械 ィ匕 防衛 システム は、 
AFX-58 1 Q 型 ザ ナックに より 完全に 破壊され た。 しかし、 
この 先史 文明の 遺産 は、 人類の 英知 を 越えて いた。 シ 
ス テム I が 停止した 時、 システム II が 作動 を 始めた の だ 
つた。 前 システム を 上回る 攻撃力と 頭脳。 これに 対抗す 
るた めに ザ ナックの パワーアップが 行われた 。フライ' 
オン、 ザ ナック AFX-6502./ 宇宙の 平和と 人類の 未来 
がか かってい る。 



ザ ナック 登場〃 




今なら、 これが 当たつ ちゃうんだ ゼ Z 

またまた、 15 たる かンコ イイ、 オリジナル 'テレホン 力一 ド。 もちろん、 コ 
レ クシ ヨン' アイテム としての 価 依 も 允 分。 
のんびりして ると、 なくなつ ちゃう そ'; > 今す ぐ応 蘇しょう ゾ この チャンス 
を.; § すなつ./ 



力の バソコ ン 'ゲーム'， 

に 貼り、 住所 '氏名' 年齢 • 職業 （学年）' お持ちの パソコン 名 を I 
入して. 封筒で お^りく ださい パ ファミコン ffl ソフト は 除きます） 

間 ■ 3 月 20 日 （金）〜 5 月 10 日 （日） 消印 有効 

品 ポニ 力' オリジナル 'テレホンカード。 （50 度数 カードの 種類 は 選べません） 

抽選で 1,000 名 様に . 
表 究送を もって 代えさせて いただきます。 なお、 発送 は 6 月 以降と なります。 
先 〒102 東京 者 3 千代 田 区 九 段 北 3-3-5 ニュー ポニ一 ビル 

株式会社 ホニ一 映像 営業部 「テレホン 力一 ド 'ブ レゼ ン h 係 



世界 最初の 人工衛星 「スプ I 卜 I I ク号」 の 成功 以来、 人類の 宇宙への 夢 は 果てしなく 拡がり、 その 夢 を ひ 

とつ ひとつ 実現して きた。 月へ、 火星へ、 そして 太陽系 外へ と。 きっと、^ 年、^ 年 先の 宇宙開発 は、 想像 を 

超える ものと なって いる はず だ。 しかし その 時、 高度 化した 機械文明が 人類に 危機 を もたらさな いと 誰が 

断言で さよ-つか。 




■MMM jMisTn-lt TH^BI ― , ，'れ 響 欄 1 v-nvaJK I 





コロ ニス • リフト 

KORONISRIFT 

ルーカスの • 作。 これ は SFX ゲーム だ。 

それ は コンピュータの 緊急 メッセ一 ジカ、 ら 始まった。 ス ベース' マップに 入力され て 
いない 正体 不明の 巨大な 物体。 光学 センサで 地表 を スクリーンに 現わす と、 そこ 
に は 深い 溝が きざまれた 惑星が あった。 これが 伝説と 化して いた 古代の 超 文明 

1^"^1?^1[^^カ、 。ルーカス 'フィルム' ゲーム ズ 
lUl -^IIM が全ノ \ つ一 を 注ぎ 完成した 第 2 弾 \ 'コ 

口 ニス' リフト"。 立体的で リアルな 映 

像が 君 を 外 宇宙へ 連れ去る。 君 は そ 

こで 古代 遺跡 を 探し出し、 古代文明 

の 謎 を 解明せ ねばならない。 

^3C232 R68B5516 ¥6,800 
4 月 5 日 発売 予定 （要 VRAM 128KB) 

,C, LUCASRLM, LTD/ACTIVISION, INC. 

e EIDObON 

未 体験、 異 次元 ゾーン。 
ルーカス 'フィルム • ゲーム ズ第 1 弾// 

ルーカスの 想像力が 生み出した、 不思議な 火の玉が 飛び交い 巨 
大な ドラゴンが 待ち受ける 異 次元 世界へ、 アイド ロン 号で 出発 だ。 




に fl 



«M ^フフ イト 




R58Q5515 ¥5,800( 要 VRAfvn28KB) 
國 解説書 付 

• * 鲁 • 攀 1 » き 暑 * 攀 暑 ■«>«■■ *• 

攀者 ■> き 攀》 き 嘛《 き 
■•■ ••••• き 攀《« 響 攀 

•••< 肆 • *«鲁 •■•«■*■■•»■ ■•■•*■■■••■ 

teS* ■>!!• ••••• 

-- —— ■ - ，き »<|*««輸《«*> 暑 ■ ••«•• •••( 鲁 • 

■■■ ■ ««|«,«暑1 暑 ■•(*■ tt き • ••• 華 攀雷 • 暑 暑 《 



"1 ま 



©LUCASRLM. LTD/ACTIViSION, INC. 



■■*• き 暑 

«■■■•*■«■■» 

» 翁 ♦■■■■««•« 

暑 «•■•••«■•• ••••••••» 



基地 発見〃 全 機 発進せ よ。 
手に 汗に ぎる リアルタイム 'シミュレーション 'ゲーム。 

世界 は 核 ミサイル による テロに おびえて いた。 君 は 空母 イン デー スぺ 
ンサ ブル 号 を 指揮し、 テロ 基地 を 発見' 壊滅せ ねばならない。 




ン 6 は: も' なしに 
こ 二;： おわびし ま-！"。 



翻 C23 

R49Q5105 ¥4,900 ㊣力. イト. メータ— (ま コメ —ター (餘， ： なる よう 

(16KB 以上の RAM で 作動し ます） 〜に 刀—.. 1. キー- ： で コント □ —ル すると 同時に 回の 中 か 

©AACK0SOFT ら艦 K 機が はみ出さ ないよう カーソル キ一' ：：ゾ' で 左右の 

ニン ト n — ; レを します。 
※分からない 時には ポニカ * 藥 部まで ご連絡く ださい。 



クの メガ ROM は、 1 メガビット 以上の 大容置 メモリ を搭 戴した ROM 力一 ト リッジです 



vV>( - ポニカ 事業部 

株式会社？ 1^ 一 一 〒102 東京都 千代 田 区 九 段 北 4- 卜 3 日本 ビルディング TEL03- 221- 3161 

1^ 売 元/ ttiffi 会 ttTK ニー 牛 t» ニフ |"2;Bfi 売 礼 ffl 支店 TEL011-232- 5151 東京 支店 TEL03- 221 -3271 大坂 支店 TEL06-5<n - 13 7 1 ffl 岡 支店 TEL092- 751-3631 

仙 台 支店 TEL022_26 卜 17*11 名 古:！ 支店 TEL052-322- 4001 広 島 支店 TEL082_243-2915 二 ツパン ポニ 一 TEL03-667-37" 
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ユーザーズ クラブ 、'ポ 二 カラン ド" 

一 PONYCA LAND _ 

~ ^ たか、 聴いた 力、、 マニアに 話題の ボニカ ランド 
ユーザーズ クラブ PONYCA LAND に 入会し ません か？ 
W 月 間 発行の 会員 ！志 で. HOT で 楽しい 情報 をお 届け 
します- 

入会 希望の 方 は 郵便番号. 住所. 氏名 'se 菜 （学年）' 

年 お 手持ちの バソコ ン機 種名 を 明記して， 600 円 分 
の 切手 （I 年分） を 同 ま寸の 上， 下記までお '送りく ださい 
T102 東京都 千代 田 区 AJS 北 4-1-3 

S 本 ビルディング 3F 

株式会社 ボニー PONYCA 事業部 

「PONYCA LANDj 入会 係 



—人で も 二人で も 
： ヽ 遊べち やう ぞ〃 




FOR 



MSX SPECIAL '86 

究極の テープ 版 ゲーム マガジン 登場〃 



し》 



フロク フムの I") こうに MSX か リレ. る 
I 




1 
CS3 




TAPE 版 
161 く 以上 
38TSM-3 
価格 3，800 円 




1-1 —pi — „ iR〇M| 16K 以上 

liiSGUiSG 価格 4 円 

ロッ 卜 ロッ卜 蓄環 Y " 

八ラ 八ラ、 ド キドキ 瞬間 移動 
を 繰り返し、 高 得点 ェ U ァに iiilH; 

ボール を 落とせ./ 
パズル • アクション ゲームの 
決定版./ 

©TOKUMA SHOTEN 1985 CHREM CORP, 1985 



1 

おも レ ろお" お w 

forMSXspecial forMSXspecial-ii 

TAPE 版 TAPE 版 

32TSM-1 38TSM-2 
価格 3，200 円 価格 3,800 円 



ゲ "=5 




ナウ シカ 'ゲームの 決定版。 「R〇Mh 8K 以上 
グラフィックス、 ス! ~~ 一 リ一 58TSX- 1 

性で 勝負 だ。 CCS か SM» 店. 龍 S 価格 5,800 円 

參 製作 発売元 

㈱徳間 書店 テクノポリス ソフト 

〒105 東京都 港 区 新橋 4- 10-1 
• 販売元 

㈱徳間 コミュニケーション ズ 

〒 105 東京都 港 区 新橋 卜 18-21 第 I 日 比 谷 ビル 
TEL. 03(591)9161 

csa. は ァスキ ― の 商標 です。 




caw:]Q まぬ 

シ ユミ レー シ ヨンゲ 一 厶 

大 略 



© システム ソフト 



鬬発圔 行 剛!! I 

2 版 




途中の データ ガサ ーム 力一 卜 リッジに 記録で きる 

バッ テリ一八 ック アップ S-RAM 搭敏 (バッ テリ一 付） 



□H レ 'ベンチャー ゲーム シリーズ 

隱 X スぺ 5^ ゃル 
ご 好評いた だいた 、、は〜 りい ふお つくす "シリーズの 

MSX スペシャル 'バージョン./ 
ロール プレイン グ ゲームの 要素 を 取り入れた アド ベン 
チヤ一 ゲーム 

マルチ ウィンドウ を 駆使した 会話 モード 
体力 や アイテム も 画面に 表示 

CSara メガ ROM ¥6,80[KRAM16K 以上） 

★ 好評 発売中 ★ は 一り いふお つくす' せの 魔王 MSX ROM(RAM16KB 以上） ¥5.900 





コンピュータの 裏 を かけ! 




鲁 定石、 最大 5 つ 登録 可能 （FD 版） 
拳 アセンブリ 言語で 高速 応答 
鲁 新 思考 ルーチンで— 段と レベルアップ 
• 美しい グラフィックと 見やす い 漢字 表示 
• 対局の 記録 • 再生 機能 付 
肇 新聞 • 雑誌 等の 盤 を 設定す る 盤 設定 機能 付 

&S-P-S ^^^mmv 

！ 
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3/21© 第 2 回 STAC フェア 開催 

★ 春休み 第 1 弾 ZSTAC14 社が 自慢の 新作 を 待ち 寄って、 

パソコン フ'」 ーヮに 贈る 春の 祭典. ゲ 
★ 各社 オリジナル グッズの 販売 も ある ぞ. グ 
と き ： 昭和 62 年 3 月 21 日 （祝） AM10:0[]〜PM4:00 
ところ： 科学技術 館 （東京都 千代 田 区 北の 丸公 園 2-1) 

主催： STAC 会 協燹 '出展 ハー ドメ一 力一： 日本 電気 晩、 富士通 (株,'、 物ソ 
ニー、 松下電器 産業' 株、 シャ一 ブ! ブ ラザー 工業 (順 不同） 



最新 ソフト 情報 



マイク a キャビン インフォメーション ダイヤル 

0593-53-3611 



1 



CSazra メガ F10M(64K RAM/128K VRAM) ¥5,800 
CS323.5"1DD(64K RAM/1E8K VRAM) ¥6,800 



m 宁ゃヒ :j 

株式会社 マイク □ キャビン 

〒510 三重県 四 曰市巿 安島 2-9-12 TEL 0593(51)6482 

表き の ソフトウェア フロク 'ラムと マニュアル は 当せ か Sil 作' 閱発 

.jn^^^ した 著作物です- レンタル や コヒ' 一 を 行なう と. 著作 法に 

s~..-, '"二:, 4 C。 --- - ...... より « しく 処！^ されます 当 はは ソフト レンタルに 5.1 する &可 は一 

切して おりません のて 二'; 主; g くた さい. 



® 




禾ムた ち は 子供 だましで はない ケーム を 創りたい。 



SYSTEM SACOM 

SAKUBAI BLfi 38 ,6 BV0G3HU i CHOME SUMIOA-KU TOKVO 1： 





'時 を、 o 



Marcher) Veil 

MAX、M 

MSX の 限界 t:^PP|||PPPPIP)i >* メルヘン 
ヴ エール I」 （ブック; ^イブ パッケージ)。 MSX 本体 メモリ 
一が 16K 以上で 動作し ます。 メガ ロムの メモリ、 MSX 本 
体の メモリと も、 余す ところな く 120 パーセント フルに 活 
用した スーパー ソフトで す。 ハード 上の 制約で グラフ ィ 
ックに 多少の 変更が あります が、 オリジナルの 98 版の 
シナリオ、 ストーリー、 そして サウンド 等、 メルヘン ヴ エ一 
ルの エッセンス は 全て MSX 上に 叩き こみました。 

MSX2 専用 FD 版 

MSX2 の グラフィック 特性 を 生かし 、オリジナル 98 版 
こ 迫る ファン タジッ クなゥ 'イジ ユア ルを 堪能で きる MSX2 
専用 ディスク 版 （CD タイプ クリスタル パッケージ)。 
勿論、 内容、 シナリオ、 音楽 も オリジナル 通りです。 



き MSX 用 I メガ R0M(MS>:2 でも 使用 可）， ¥5,800 



き MSX2 専用 FD 版/ ¥7.900 




しまった 王？ の I 人間の ifi に 現る ため， f 
する^の i- ラっフ エリクスへ， フ； T. リク ス〜; 73 
道 を 探し出す ために は— ほ々 なお 楝 を乗リ 
おえなくて はなり ません： メルヘン' ゥ —1— ふ I 
では， の 神に 会う まての 物 SS が Sfe リ 込ま 

れ ています。 また， ゲームが ilt' につれ 解き 
明かされて 行く ヴ エール 族の 密-. —体 そ 
二に 秘められた と は？ 



ACTION 



&ステ 一シ にある 々な 目 a^j を 遵行す る こ 
こに よって， 次の ステージに 移る ことが てき 
ます-, の 判 〔アキ ナ ケス〕 と姬 から) S かつ 

た,1^£の指»^【ァルミラ：1を使って、 王子の 
2^を3旦って来る妖«ゃ«ぉを攻«し， 自分 

の 身 を 守って 下さい.， 



SOUND 



ISflf おも れる 8GM と 果 S か， 
あなたの 耳 を 奮います， これによ つて， メル 
ヘン' ゥエ一 ルの 世界が ょリ いっそう リアル 
になり ました： ウイジュ アル ステージ を 猫り 上 
け る ダイナミック サウンドが, 心の Si 菜く 入り 

込ん て 行きます 



CHARACTOn 



本の 世界 ゥ' らま まけ 出 したよう な イラスト 
アニメ一 シ ヨンの ロジックに 基いて 作成され 

た 30K«B もの キャラクター か， ソ フィス ティ ケ 
ート された フ a ク' ラムに よって 心 を 与えられ、 
1i じられ ないような 15 きを 見せて くれます. 
1 つ】 つに 名前が 与えられ， 性格 や 個性む 3^ 

に 様々,， そして， メルヘン 'ゥ' Z — ルの 世界 

に 住む 不思！ ft な 妖楝ゃ « 物た ち は, 次々 に 
g を 現わし. 美しい 背景の 中 を 13 さ 回ります 



メルヘン' ゥ I — ルを 進 める 上て S 要な ホ 
イン ト となる のか 二の アイテム. Jtt を はらんた 
アイテム を 拾う ことにより. メルヘン. ゥ': ：：一 
ルの 世界 はます ます 広 かって 行 さます. また 
— 連 の キー! Jft 作 は， ビジネス ソフトに も 劣ら 
ない マン ■ マシン イン 夕一 フェースの 良さ を 
実現して います- 



VISUAL STAGE 



ファン タジッ クなィ ラス ■ と 文 章が ife りなす ヴ 
イシ ユア ルヮ一 ルド.. それが ヴィ シュア ルス テ 

ージ てす： 各 ステージの 最初に. な i 
H きで も IS みすす める かの ように 展 «1 される， 
メルヘン' ヴ エールの スト 一り一' この 中に， 
次の ステージ をク リアす るた めの 情報 や 目 
的が 表されて います. そして ソル ヘン' ヴ: t— 
ルの 全貌 は 次第に 明らかになって 行きます， 



メルヘン ヴ エール I MSX, MSXS 

赠赛 



MSX2 …… FD 版 參 MSX …… ROM 版 

« ROM 版 は、 MSX2 でも 使用で きます。 
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PC9801 シリーズ 












PCB801/PC8801mkn 












PCB8DlmkllSR/FR/MR 












MZ-2500 












X-1 シリーズ 












FM-7'77 シリーズ 
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SACOM AMUSEMENT CLUB(SAC) 

SAC は， システム サ コム を応 i ましたい という 万なら、 と-なた でも 入会で きます， 
入会金' 会費 はまった く 必要ありません., 入会 希望の 方 は、 住所 (干）. 氏名. 
電話番号' 年齢' 性別' ハソ コンか あれば 機種 名 を 明記の 上， ハガキ または 
封 害で， システム サ コム 内"" SAC 事務局」 までお 申し込み 下さい： なお、 電話 
によるお 申し込み は 受けつ けて おりません ので、 ご 了: i|t 下さい， 
株式会社 システム サ コム 

東京都 墨 田 区 両国 4 丁目 38 番 16 号 按井 ビル 4F、5F 
TE し昍 -635-5145 



スタッフ 募集 

企画 スタッフ 

グラフィックデザイナー 

プログラマー 



ダ 一 ダ ゆ ゆ 

システム サ コムで は 、ゲーム ソフト 制作 スタッフ を 広く 募集して い 
ます 自作 ブロク 'ラム をお 持ちの 方、 今 は プログラムで きないけ 
れ とやる 気の ある 方、 そして 当然 フロ グラムの できる 方， とに か 
ぐンス テム サ コムに 興味の ある 方 は 気軽に お 電話して 下さい。 

TEL. 03-635-51 45 



そういえば、 ファミコンの 2 
プレイヤー 用 コン卜 ローラに も 
マイクが ついてい たつけ、 なん 
てつい 思い出して しまった ソフ 
卜が 『シ ャゥ卜 マッチ J (写真 

右)。 この ゲームの 内容 は 119 ぺ 
ージで 見ても らうと して、 要す 
るに 専用 マイク 付ぎ の 雄叫び ソ 

フ卜 なわけ。 

ォマケ について くる 専用 マイ 
クを ジョイスティック 端子に つ 
つ こんで、 「わつ」 と 叫 ふ' と、 主 
人 公の ヮォ くんが ニコニコした 
まま 波動 砲 攻撃して いく。 どう 
せなら、 ムンクの 『叫び」 のよう 
に グロテスクな 顔に なって ほし 
かった。 ま、 いい か。 

なんにしても、 こういった 新 
しい 試みと いうの は どんどん や 
つて ほしい。 とい ラ わけで、 こ 
の ソフ卜 を 作つ た rpUN 
PROJECTj (以下 FP) とい 
う ソフ卜 八 ウス をョ イシ ョ して 
あげようと 思います。 

FP の スタッフ は 全員、 もと、 
マジカル • ズゥの メンバー だ そ 



6P 


e 


LP 







▲ 中 奇人が フ 口 グラ マの 山 崎 氏： 

後ろ の 黒眼鏡が デザィ ナ 一の 長 1 1 氏 



う で、 「ザ • ス クリーマー』 

-S 詞 iil • を 作 つ た 人々。 
MSX の ゲームで は、 2 年 まえ 
に 出た 『OUTROYDj も そラ。 

その 人た ちが、 1 年 まえに 独 
立して 作った 会社が FP。 FP 
としての 第 1 作 目 は 知る 人ぞ知 
る 『J ■ P • ウィンクル』 （MSX 
マガジン ソフ 卜） だ。. もともと、 
MSX が 得意で、 これから も 
MSX 中心に ソフ卜 を 作って い 
く 予定 だそう だ。 

今春 発売 予定の 『シャ ゥ卜マ 
ツチ J から は、 ビクター 音 産と 協 
同で 作る 新しい レーベルから 出 
す。 新しい レーベルった つて、 



」 と 叫ぶ と パワー を 秘め 
た 波が 敵 を攻擎 (写真 は 開発 中の 画面） 

同じと こ ろが 作 るんだ つたら 同 
じょろな ちんが 出て くるんだ ろ 
う …… と 素人さん は 思って しま 
うが、 話 はそう 単純で はない。 
ソフ卜 を 実際に 作って いる 人た 
ちって、 異常な 人が 多い ので、 
好きに やらせて いると 何 を やる 
かわからない の だ。 そこ を、 "お 
と な" のビ ク タ 一音 産が 見守 つ 
て バランスの いい 本当に 楽しめ 
る ゲームへ と 誘導して あげる わ 
け (勝手な 推測)。 

FP の 名前の 意味 は、 "楽し さ 
企画" なんてと ころ。 最近で は、 
例の 夢 工場で 『アメリカ 帰りの 
おしゃべり 博士 J という ロボ ッ 
卜 も 作った り して 活動 範囲 も 広 
し \> これから も FP が 企画す る 
楽し さに 注目しょう/ 
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去年の 10 月から 12 月に かけて 
発売され た、 松下電器の A 1 、 ソ 
ニーの Fl、 三洋 電機の 
WAVY23。 どれ も 定価が 
29. 800 円から 32. mo 円と 安く、 
かつ MSX2 仕様。 それまで 高 
嶺の 花だった MSX£ を 一気に 
普及 させ、 MSX 用ソフ 卜の 開 
発に も 拍車 を かけた この 3 機種 
の 功績 は 大きい。 

ところで、 3 機種と も メイン 
FlAM64K、VRAI\/n28K 、スロ 
ッ卜 2 つ、 ジョイスティック 端 
子 2 つと いった 基本的な ところ 
はもち ろん 同じ だけれ ど、 Al、 
F1 陣営と WAVY23 と はか 



CAPS ランプ、 かな ラン フ、 リセ ッ トス ィ 
チ， テンキー; W 寸 いてる 三洋の WAVY23 

なり 違う。 

A1 、 F1 は、 どちらも 一般 ュ 
一 ザ 一向け という 感じ。 ゲーム 
を 遊 /3; とぎに 便利 そラな ポーズ 
スィッチが どちら にもつい てい 
て、 内蔵 ソフ卜 も 充実して いる。 

値段の ちょっと だけ 高い F1 に 

は、 スピード コン卜 ローラと い 
う 凝った ものまで 加わった。 

ところが、 WAVY23 は、 こ 
の両 機種と はずい ふ' ん 考え方が 
違って、 ポーズ スィッチ も 内蔵 
ソフ卜 もない。 

そのかわり、 両 機種に はない 
CAPS ランプ、 カナ ランプが 
ついてい るし、 やはり 両 機種に 



ゲーム、 ワープロ、 パソコン 
通信、 ビデオ 編集 etc.。MSX2 
の 夢 いっぱいの 可能性が パナソ 
ニック A1 (写真） で 体験で きる 
ィ ベン 卜が ある。 その 名 も 『A 1 



フェア」。 開催日 '場所 は 以下の 
とおり。 

暑 東京 =3/22 池 袋 t 
シティ • ワールド インポ 一 卜 マ 
一 卜 鲁大阪 =3/21, 22 京 橋 ツイ 
ン 21 ギャラリー 肇 名古屋 =3/ 
26. 27 名 古 屋市東 区ナシ ョ ナル 
シ ョ 一 ルー 厶參広 島 =4/5 広 島 
県民 文化 センター 肇福岡 =3/ 

つ P り Qt 首 ま フたー レー、' 




SK""AI フェア」 の 問 
針 は、 松 下 離 • 龍 観 

部ィ ベン ト係 ffi06-908- 1 151 まで 
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ない リセ ッ卜 スィッチが ついて 
いるの だ (将来 ディスク ドライ 
ブを 接続した ときに 便利）。 きわ 
めつ け は、 本格 パソコンに は 欠 
かせない テンキーが 堂々 とつい 
ている 点。 

この テンキー、 ゲームで 遊,; 5( 
だけなら あま り 必要ない けれど、 
例え ぱ プログラム を 作ったり、 
実用 ソフ卜 を 使ったり するとき 
に は 便利。 ちなみに、 三菱 電機 
から 発売され ている 別売り のテ 

ン キー は 定価 12. goo 円 もす る。 

付属の 已 ASIC マニュアル 

も 深く、 かつ わかりやすく 解説 

して ある 已 5 版 234 ページの 本 
格 タイプ。 本誌 ファン ダムの ス 
タツ フも、 この マニュアルに は 
重宝して いるの だ。 
已 ASIC の 勉強 をして 自分の 
プログラム を いっぱい 作りたい 
と 考えて いる プログラマ 派に は 
WAVY23 がォス スメ。 とい 
ラ のが、 今月の 結論でした。 

瞧 wiiiii''mi».'iim'iii'ii'iiii，''"iii'''mi»'"ii"'iim'''H,"' 

たとえば、 「夢 大陸 アド ベンチ 
ャ 一 J の フリー ザ ウルス を ガン 
で やっつける とき、 『ザ ナック J 
で 敵地 深 < 突 さ 進む とさ …… な 
どな ど、 連射 機能 付き ジョイ ス 
ティ ックが ほしくな つた キミの 
ために、 ふつうの ジョイ ス ティ 
ノクが £ 千円で パワーアップで 
ぎる アイテムが 出た。 
ソニーの 『ジョイ ターボ J (定 

価 2.0m 円） がそれ。 ごく ふつ ラ 

の ジョイスティックと MSX と 
の あいだに この 小さな 箱 を 取り 

付ければ、 秒 間 5~24 連射が 可 
能になる の だ （ただし、 卜 リガ一 
1 のみ)。 これ をつ ければ 高 橋 名 
人に 8 発 勝てる./ 



►aw スビ一 ドか溯 

5 ~24 発に 調整で き る ダイ アル 

付きの ァ ダプタ 「ジョイ タ ーポ J 




賺腳 t)tm 



知らなかった、 とい ラ 
のが 正直な 感想で あつ た。 
こんな ゲームが すでに 出 
ていた なんて。 し 力、 も 『グ 
ラ ディ ウス/夢 大陸 アド 

ベンチャー J など、 MSX 
で ヒッ卜 を 飛ばし 続けて 
いる コ ナミから。 

MSX 専門の 新 雑誌 
(この 雑誌 MSX ファン 
のこと） を 創刊 するとい 




▲ 向: 

ナミ ク 



うと 二つち、 人間 どうしで 戦える コ 

自信 作 「ピンポン. 1。 定価 4, 800 円 





ラ ので、 予定 メンバー たち はとり あえず 過去の ソフ卜 を 
ほじく り 返し、 単に 遊んで いた。 そのな かで、 不死鳥の 
よ う に 現代に よみがえつ たのが 「ピンポン』 である。 この 
ソフ卜 はまた たくまに MSX ファンの 母体と なった テク 
ノ ポリス 編集部に ブーム を 巻き起こ し、 自分 だけの 『ピン 
ボン J が ほ し く なった スタ ッフが 大挙して 近くの ソフ卜 
ショップに 押し かけ、 その 店の 『ピンポン』 を 品切れに 追 
いこんで しま ラ とい ラ 異常 事態 を 招いた ほど だ。 

すでに 買って 遊びつ く している 読者に は 申し わけない 
が、 この ソフ 卜の 存在 を 知らなかった 読者の ために、 あ 
えて 2 年 まえの ソフ卜 を 紹介した いと 熱烈に 思う。 念の 
ため、 コ ナミに 問い合わせた ところ、 現在 も 製造 '販売 
中との こと。 よかった。 そのうえ、 読者 プ レゼ ン 卜まで 
提供して くれた。 ある 筋から 聞いた ところ、 この ソフ 卜、 
じつは コ ナミの 大 自信 作なん だそう だ。 

『ピンポン J は、 ファミコンの 「テニス J に 見かけ は 似て 
いるが、 中身 はかなり 違ラ。 

第一に、 左右 前後に 動く 必要がない。 球の 動 さに あわ 
せて 勝手に ラケットが 動いて くれる。 プレイヤ 一は、 ヒ 
ッ 卜する タイミングと、 球の 打ち方 （フォア か バック か、 
ドライブ か カツ 卜 か スマッシュ 力、） だけに 神経 を 集中で 
きる の だ。 こうして、 この ソフ卜 は、 あの スピ一 ディな 
ピンポンの 世界 をみ ごとに シ ミュレ 一 卜して いる。 
そして、 決定的な 違い は、 対 コンピュータ だけで はな 
人間 相手に 向こうと こっちで 戦う ことができる こと 
ちゃんと チェンジ コー 卜する ので、 向こラ 側に 行つ 
た 人も决 して 不利 に はな ら ない。 

対 コンピュータ だけ だと、 慣れる と 確実に 勝つ 
ことが でさる ょラ になる ので つまらなくな つてし 
まラ が、 人間 相手 だと 種々 さまざまな 駆け引きが 
あり、 なかなか 飽 ぎが こない。 
手 だけついた ラケッ 卜が 不 
気味 だとい ラ人 もい る けれど、 
やって いるう ちに まるで 自分 
の 手の ような 気がして くる か 
ら 不思議な もの だ。 

ピンポンの 音 や、 ちょっと 
した かわいい グラフィックな 
ども コ ナミら しく 凝って いて 
楽し さ を 盛り上げ ている。 
MSX ユーザー 必須./ 



相手が 中央 ラ 
イン 近くから サ 
ーブ してきたら 
早めに フォアで 



すると 相手 コ 
― 卜の 左ス ミ に 
落ちて リターン 
エースになる./ 



でへ ン ギ ンが汗 だ くで ラケ 
■/ トを 振って いる 姿が かわいい/ 



▼ I プレイヤ一 がポ 
イン トを あげる と 口 
g を 吹いて 




- :• パ 7； 、",.；；• てゾ、 3? -：;） と、.、; 






年 局 醫 発売 

まえに キヨ— レツに 

ソフ 卜が 出て いち/ 





一 、- け > 

ま 

スが 

う。 * 

ぼ，' i 



きら 





▼M^ 云 説の 入口で キ ミ を 困惑させる 
ウェイ トレス • ミ アナ ちゃんの 晴れ姿 




Q うう、 聖女 伝説の のつ け 
からつ まって しまった。 
やっと ミア ナを 〇〇〇 すると こ 
ろまで きたのに、 そこから 先に 
進めない よお。 攻め 方に 問題 か' 
あるの かな あ。 いつ だい ぜんち 
いど 一したら いいの"？ 教えて 

ちょ./ (東京都/佐 藤 善 一 '19 
孩ゅゅ 




A 聖女 伝説で 女の子 を 攻め 
ると き は、 場所と 順序が 
大切なん である。 S アナの 場合、 
最初 は 首す じ、 そしてお へソ、 
次に 右足の 太 もも、 左の 胸、 ァ 
ソ コ と 順に 攻めて し 、かなければ 
ならない。 以上の こと を 果たし 
て 「れ みあ さく」 とやれば 新し 
い 情報が 得られ るんで ある。 




▼ お客さんが 来たと いうのに 失ネ しに も 
寝 幸 云んだ ま まの 鞋 井沢の あさみち やん 



, き 




' f?r-^ なら につと し' し 


の 



あげたら 「あさみ ガ何か を 知つ 
ている」 というので、 さつ そぐ あ 
さみの 家に 行き、 レ" マン 湖で 
拾った カード を 見せたり、 妹の 
こと を 聞い^り してち 何に ち教 
えて ぐれない。 フー ブー。 （大阪 

府 Z 原 田 知 也 • 15 歳） 

A ふん、 キミ は カード を 1 
枚し か 持って いないんだ 
ろラ。 カーソル キーで 移動して、 
住宅地の 南に ある 山道 をよ おお 
おつく 調べて みる こと だ。 いわ 
ゆる アナ ザ 一、 もう 1 枚の カー 
ドを 発見で さるで あろ ラ。 そし 
て しつこく あさみの 家に 行 さ、 
その カード を 見せる と 地蔵 ケ原 
で パーティ を やって いる こと を 
知 る ことができる はず だ。 



いますが、 力 ディアと いう 51 で 
ひとりめ のなか まらし い 人 を 見 
つけて、 じゅもん をい つたんで 
すガ、 なかまに なって ぐれ ませ 
ん。 ようせい がな にか 必要な ち 
のが あるん じ やない かとい つて 
ますが、 それ はなんで すか。 （東 
京都 • 擾戸正 和 • 10 歳） 

A キミ は 人見知り する 夕ィ 
プ だろ ラ。 旅人 や 商人た 
ちに 積極的に 話しかける ように 
しなさい。 この RPG は 登場 キ 
ャラ との 会話で ヒン 卜が 得られ 
るよう になって いるから だ。 こ 
の 場合 は、 ィ リスの 戦 斧と いう 
武器 を 持って いる 必要が ある。 
この 武器 は、 ライセンス を もら 
し、、 牙 を 300 本 集めて ある 城の 王 
様に 会う ともらえ るんで ある。 



一. ,. ：、" 
師"" ド I '"1 



Q なぎさの 恋人；! r しの だ" 
という 人物 だとい うこと 
を 知り、 しの だと 話 をして しめ 



ョ 






印 


画 




Q 


ほ、 はラ、 ディスク では ▲ 「あ 他に 何 か' jZ 要なん じ やない」 
じ やの ふう 印 を 楽しんで と 力 《いっている。 そのと おりです 



MSX を 使った 通信 添削 講座 
が 4 月から 始まる。 NHK 学園 
パソコン 講座が それ だ。 

電源の 入れ 方から 始まって、 
キーボードの 各 名称、 コンビ ュ 
一夕の 歴史な ど パソコンに 関す 
る 基礎知識が 主な 講座 内容。 

学習 期間 は S か 月。 受講者に 
は テキス 卜 1 冊と 闩 QMS 
RAM カー 卜 リッジ 1 本が 送ら 
れる。 カー 卜 リッジに は 写真の 
ょラな 学習 ソフ 卜の ほか 3 回 分 
のまと め テス 卜が 入って いて、 
それ を 字 園に 送る と 添削 指導 付 



►±A 公ノ 、'ルカ V 、'ソ コン ランド 
を 歩いて 勉強して いく。 いま 歩 
いている 場所 はキ 一ポー ドの森 



NHK 学 iM バソコ >mm 


"ソコ：》 ラント 


に- i 

'ぺ し 




きで 返って くる 仕組み。 

受講 料 は 2 万円。 問合せ は、 



NHK 学園 パソコン 講座 係き 
0425-72-3)51 まで。 



► スペース キ一 の 練習： ジ 
ヤン プで斜 勿 を 取る。 なん 
だか テス ト みたいです 





フ 7 へ" っト ご tU— 


2:10 


^^え _ - 


7- 


• 漏 J 




— *ん 


； ぎぅぽ " 



▲ カーソル 移動 キー (IE し く はこ う い 
うんだ つて） m 習。 1^^'— ム です 



▲ 文字 キ 凍 習。 動き まわる 二とば 
を キー ポ一 ド から 打ち こんでいく の だ 
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アニメ マニア はこの 作品 を 心 
待ちに している。 原作 • 監督- 

脚本が" OAICONIV" の山賀 
博 之、 キャラ' デザインが" マク 
ロス" の貞 本義 行 …… など スタ 



mm 

ッフ からして 超 一流な の だ。 そ 
して 音楽 担当 は 坂 本 龍 一。 

遙か 宇宙の 彼方、 王国 ォ ネア 
ミス を 舞台に 展開す る 壮大な 

SF ロマン、 実写 をし のぐ とい 
う アニメ SFX の 手法 を 多用し 
た 美しい 映像 は アニメ フ ァ ンな 
ら 必見 だ。 公開 は 3 月 上旬から。 
バン ダイ 第一 回 自主 製作 作品、 
提供 • 東宝 東 和。 ^ 





- 一/き h 



'A, 



0- 



y 幾 



kiia シーン。 ノス タ ルジ ッ ク なムー ドの » 弋 設備 



電話で 無料の A VG が 楽しめ 
る" テレフォン アドベンチャー"。 
3/7~7/7 は 「地層 階級 王国 •) を や 
つてい るぞ。 メモ を 用意して 次 
の 番号に ダイヤルして みょう。 

參 東京 = 0)3)236- ggsB 肇札幌 = 

(0H)B2 卜 3000 參新潟 =(025) 
^7- 7000 參長野 =(D262)35- 
8000 參広島 =(082)252-0000 肇 
宮崎 =(0g85)ra-814[l 




づぉ 




ミ のために 
ぬて き It 
利 品の 数々 



いろんな 情報 を 集めて いると 
なぜか、 「読者の みなさまに」 と 
いって プ レゼ ン卜を 差し出され 
る ことがある。 この コーナー は、 
それ をフ ツー 以上に 積極的に 受 
け 入れ、 勝ち取った 戦利品 を 読 
者に 配る コーナー である。 
肇ェ画 堂 スタジオより 
®I 画 堂 特製 テレホンカード 
…… 10 名 様 

©ェ 画 堂 特製 ジャンパー …… サ 

ィズ L • 2名 様/ M • 3 名 様 
(ェ画 堂の 人に よれば" NASA 
が 開発した といろ 伝説の" 紙 製 
ジャンパー なの だ） 
參 ソニーより 
ジョイ ターボ …… 5 名 様 》_ェ 画 堂. 

ホン カード （①) 



(ただし、 これ はなに か ジョイ ス 
ティ ックを 持って いないと 意味 
がない ので 注意） 
參コナ S より 
@ 『ピンポン J …… 8 名 様 
參 パン ダイより 

© 「ォ ネア S スの翼 J の 全国 共通 
鑑賞 券 …… 5(] 組 様 U 組 2 枚） 
(この プ レゼ ン 卜の み <^ 切 は 3 



月 13 曰 必着./) 
参 アスキーより 

©r キャッスル. エクセレント- 
ス一 パ一 ヒン卜 ブック』 …… 5 
名 様 

プ レゼ ン 卜の ほしい 人 は、 官 
製 八ガキ に、 （a) ほしい プ レゼ ン 
卜の 名前 (© の 場合 はしか M か 
も 明記) を 1 つ だけ、 to) 氏名 '年 
齢-住所 • 電話番号、 を 書いて、 
T1D5 東京都 港 区 新橋 4-1 0-1 
徳間 書店 MSX ファン 編集部 
F ■ F • 已プ レゼ ン卜係 
まで。 Z 切 は © 以外 は 4 月 8 曰 
(消印 有効）。 当選者の 発表 は 賞 
品の 発送 を もつ て かえさせて し， レ 




(2) 
お 糊搴、 
うけたまわります 

F'F'B では、 読者の 知りたい 
情報 を ググッ と 切り こんで 調 
査- 取材 をして いくため に 読 
者からの 質問 • 文句 を 募集し 
ます。 

• AVG、RPG で 行き づ まって 
いる キミ は、 F'F'B 「ゲーム 
十字軍」 係まで。 
秦 自分の 持って いる ソフ 卜の 

こ とで ソフ 卜 ハウスに 何 かい 
いたい こと、 聞きたい 二との 
ある キミ は F'F'B 「直 擎」 係 ま 

で。 

參 そのほか F'F'B で 取 り 上げ 
て ほしい こと なら 何でも 0K。 
係 名 も 適当に つけよう。 
F • F • B は キミ の 手、 足、 口、 
耳、 脳ミソ になり ます./ 
ファン ファン ボックス 

® rrc ⑦ 



-ぃヽ 



"<ェ 画 堂 

(②） 



.^ ^ジャンパー 
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作 費 曰 簾 円 

SFXZ ヌ 

だって/ 




恋 55 

と か 

グ 一 

ッ シ 

口 パ 



丄 



MSX の 専用 ネッ 卜 ワーク 
THE LINKS」 を サービス 
している 日本 テ レネ ッ卜 株式 
会社 は、 なんと 京都に あった 
の だ。 わが 編集部 は 雪の 舞い 
散る 寒い 曰に 取材に むかった。 

リンクスで 今 もっとも 人気 
が 高 いのは、 ゲームの サービ 
スだ。 それに ついては 「THE 
LINKS PAGE」 （P50 
~51) で 詳しく 書く けど、 なん 
と サービス している ゲームの 



合計 本数 は 70 本 以上 も ある し、 
メーカー も HAL 研究所、 ソ 
フ卜 プロ、 夕ィ卜 一、 TSE 
ソフ 卜、 コナ S など そ ラそラ 
たる メンバー だ。 

さて、 こんな サービス を さ 
さえて いる 影の 力が、 いわ ゆ 
る ホス 卜 コンピュータ だ。 リ 
ンクス では 富士通の M340 
という 容量 2. 7 ギガ バイ 卜 も 
ある もの を 使って いる。 東 
京 • 名古屋 • 京都 • 大阪 • 広 




▲ ゲームの ROM 力- 
じ 形の モデム だ 



リ ッジと 同 



▲ スロットに 差し込む だけ。 出て い 
る 線は霸 舌に つな ぐんだ 



島 • 福 岡の s か 所 を 中継 地点 
として 専用回線で 結び、 合計 

で 75 回線 (同時に 75 人の ァク 
セスに 応えられる） を 持って 
いる。 東京に 住んで いても、 
わざわざ 京都まで アクセスし 
• なくて ち 中継 地点の 東京に 電 
話 すれば すむ とい ラゎ けだ。 
電話 代が 助かる ね。 

では、 実際の 通信の 方法な 
ん だけど、 これが カン タン。 
リンクスの 専用の モデム 1 台 
あれば いい。 もちろん 電話 は 
必要 だよ。 モデム はふつ うの 
ROM カー 卜 リッジと 同じよ 
うに、 スロットに 差し込む だ 
けで OK だ。 後 は リンクスへ 
電話 を すれば 即 つながる の だ。 
そして キミの I 口 （会員 番号） 
と、 パスワード を 入力す る。 
ふつう パソコン通信 を 始める 
とき は、 モデムの 他に RS- 
だの 通信 用の ソフ卜 だ 
のが 必要 だし、 通信の レベル 



に 気 を 使わね ばな ら なかつ た 
り、 あれこれと 意外に めん ど 
くさい の だ。 その 点 リンクス 
はラ クチン だ。 初めて 通信 を 
する 人に はほんと うに ありが 
たいね。 

また、 何よりも うれしい の 
は 会員 一人一人への 心の こも 
つた サービス だ。 会員に はリ 
ンクス の センターから 誕生日 
や クリスマスに カードが、 お 
正月に は 年賀状が メールで 送 
られ てく るの だ。 さらに、 月 
に 1 度 は 個人 あてに メール を 
送って くれる。 

もちろん その他に いろいろ 
な 情報が 毎日の ょラに 新しく 
なる し、 メニュー も 豊富で 個 
性的 だ。 アクセス する のがな 
かな か 楽しい。 

右下の 写真に 紹介して いる 

メンバーが、 リンクス を ささ 




r ジナ) レの 3、 



麗^# 




▲ これが ホス トコ ン ピュー タの 富士通 M340。 
信 制御装置）、 その 隣が ホストの CPU だ 



： にある の 力 ^CP (通 




えてい る 人 たちだ。 復 戸さん 
と宮 本さん が、 リンクスの 実 
際の 運営 をして いる。 つまり、 
シグ オペ だ。 センターからの 
メール はこの 2 人から 送られ 
てく ると 思って いいんだ， 



た、 ホス 卜の 裏方な のが 野中 
さん。 この 人が いなき や 何 ご 
とも 始まらない。 とにかく リ 
ンクス は 楽し さいつ ぱい./ 

キミ も MSX を 持って いる 
なら、 通信 を 始めて みよ ラ / 



► 後列 左から 福 鳩さん、 松嶋 さん、 宮 本さん、. 
； m さん、 % さに、 矢 原さん。 前列 左から ネ夏 戸 1^；^^ 
； さん、 谷 村さん、 滝 社長、 野中さん、 高 橋さん' 




問い合わせ 日本 テ レネ' 



ト （株) 0075(21 1)3441 
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T リンクス 内の 情報 は、 5 台の 端末で 常 

に 新しい 情報と 書き換えられて いるの だ 



12 月 30 曰 ewo:oo~ 
第 6 回 クランプ'」 戦 

參加 258 人— 完走 178 人 



12月2阳箱0:|]0〜 

第 5 回 グランプリ 戦 

參加 323 人— 完走 251 人 



12 月 2 阳 (日 

第 4 回 グランプリ 戦 

参加え 人—!^ 走え qR 人 



12月27日出0:00〜 

第 2 回 グランプリ 騮 

参加 RPP 人—! 亲？ im 人 



12月2阳归)0:0[)〜 

第 3 回 クランプ' J 戦 

参加 284 人— 完走 人 



12月26曰簡0:00〜 

第 1 回グ ランプ' J 戦 

参加 567 人— 完走 3 ほ 人 



つて わけ。 

そろ こラ している と、 宝く 
じの 抽選 曰の ょラに 待ち遠し 
し乂 グランプリ 戦の 曰になる。 
この 曰 は グランプリ 戦が 始ま 
る ちょっと 前に、 ゲームの プ 
ログ ラム を 通信で 送って もら 
つてお かないと ならない。 ゲ 
ー厶を 送っても らうと、 レー 
スがス 夕 一 卜する 時間になる 
まで、 カウン 卜 ダウン 画面が 
表示され 続け るんだ。 この 画 
面に、 日本中に いる 参加 プレ 
ィ ヤーが 注目して る わけ だ。 
表示が 残り 1 分 を 切った あた 
りから、 みんな 肩に 力を入れ 
たこと だろ ラ。 

そして カウン 卜が になる 
と ゲームが 始まる。 スター 卜 
地点 は 東京。 ここから 箱 根の 
ピッ卜 インまで、 『八ィ パーラ 
リー J を 2 回ク リア しないと 
ならない。 『八ィ パーラ リー』 
は 3ロ 表示の とても リアルな 
カーレース だ。 

箱 根の ピッ卜 インに 着く と、 
次 は 富士山の ピッ 卜 インまで 
『ロード ファイター』 を プレイ 
する。 こちら は 道路 を 真上 か 
ら 見た 画面の ゲーム だ。 

つまり、 富士山 ピッ卜 イン 
に 着く までに 2 とおり ある ゲ 
ー厶の 両方 をク リア しないと 




【百 人で イツ セ 一に プレイす ると、 
i ー厶 はこん なにも アツ ク なる / 




NWG (ネ ッ 卜 ワーク ゲーム） つてい うの は、 多く の ゲーマー 
がー 同に 会して ヮザを 競い合う ィ ベン 卜なん だ。 その実 体 を 
リ ンクス の NWG、 『ミ ッ ドナイ 卜ラリ 一』 から 探って みょう 



I 新春 ミツ ドナイ 卜 ラリー 

曰 程 表 （第 1 回） 



リンクスで 昨年 12 月末から 

今年の 1 月、 2 月末と 計 3 回 
開催され た 『ミツ ドナイ 卜ラ 
リー J つてい う NWG は、 コナ 
ミの 『八ィ パーラ リー』 と 『口 
ードフ アイ 夕一』 という 2 本 
の リアルタイム ゲーム をクリ 
ァ しつつ、 走る ルー 卜 を 選ん 
だり、 場合によって は クイズ 
を 解いたり しながら、 東京 か 
ら大阪 (チャンピオン 大会で 
は 神 戸) まで を レースす るゲ 
ー厶 だ。 何回 か 開かれた クラ 
ン プリ 戦に 参加し、 行われた 








すべての グランプリ 戦の 全プ 
レイヤーの ラち、 完走で きた 

人 だけ （レースに は 約 4 時間 
という タイムリ ミツ 卜が あつ 
た)、 後 曰 開かれる チャン ピオ 
ン 大会に 出場で さる 仕組み。 

この ゲームに は、 リンクス 
の 会員に なって いた 人 や 昨年 
末 ごろに ショップで リンクス 
モデム を 買った 人に 配られた 
右 ページの マップに あるよ ラ 
な、 楽しい 仕掛けが ところ ど 
ころに あるんだ。 

では、 この ゲームが どのよ 
うに 進められた のか を 紹介し 
ょラ （ちなみに 最初の 大会の 
参加 人数 は 左の 表のと おり）。 

まず、 レースに 参加す ると 
き は 前もって 参加したい クラ 
ン プリ 戦 を 選んで、 ェ ン卜リ 
一 登録 をす る。 登録し ないで 
スター 卜しよう としても 仲間 
に 入れて くれないんだ。 これ 
は、 グランプリ 戦 を 行う とき 
に プレイヤーの 人数が わから 
ない と レースが 管理で さない 
からだ。 ェン卜 リーす ると、 
ライセンス カードが メール ボ 
ックス に 届く。 これ は レース 
の 参加 証明書の ょラな ものな 
んだ。 送られて さた カード を 
確認したら、 あと はグ ランプ 
リ 戦が 始まる の を 待つ ぱ かり 




1 月 ー 曰 g〇：〇〇，） 六 ：〇〇 

es 新春 ミッドナイト ラ Y 

ヂ ヤン ピオ ン大会 

参加 167 人 —完走 141 人 



ならない わけ。 

ルー 卜が 選べる 

さて、 富士山 ピッ卜 インに 
着いた。 ここで は 最初の ルー 
卜 分岐の 選択 を しないと なら 
ない。 ①曰本 海 側 を 走る 白馬 
ルー 卜、 © 太平洋 側 を 走る 静 
岡ル一 卜、 ③ どこに 着く かわ 
からない マジカル ゾーン ルー 
卜、 のラ ちの ひとつ を 選 ふん 
だ。 

このうち ①と © は どこに 着 
くの かが はっきりして いるか 
ら マップで 追え るんだ けど、 
o のル一 卜 は どこに 着く のか 
まったく わからない。 うまく 
いけば 一発 逆転の チャンスと 



なる し、 失敗す ると 富士山に 
戻ったり す るんだ。 ただし、 
マジカル ゾーンの ピッ卜 イン 

で 出題され る 3 つの クイズに 
すべて 正解す ると、 どこに 着 
ける のかが わかる ょラ になつ 
ている。 クイズ は 得意で もリ 
アルタイ 厶 がへ 夕って いう プ 
レイヤーの ための ルー 卜な わ 
けだ。 

また、 ここ 以降に も ルー 卜 
分岐が あるけ ど、 おおむね ル 
一 卜 ごとの 距離より もより 得 
意な ゲームで ク リアで さる ル 
一 卜 を 選んで いくようになる。 
距離 的に は 近くても ゲーム を 
ク リアす るのに 苦労して いた 
らしよ ラ がない からだ。 



トップ 10 がすぐ わかる 

数々 の 難関 を 越え、 大阪に 
たどり 着く と ゲーム は 終わる。 
ここで ゲーム を 上がった こと 
を 知らせる 電話 を かける と、 
なんと その 曰に 行われた （ま 
だ 続行 中で も） グランプリ 戦 
の 卜ップ 10 が 見られる。 もち 

ろん 自分が 卜ップ 3 に 入った 
の だとしたら、 自分より 下位 
の プレイヤ 一は 大阪に 近いと 
ころに いる 順に、 仮に ラン キ 
ング され るんだ。 

あと は グランプリ 戦が すべ 
て 終わる の を 待って、 チャン 
ピ オン 大会への 参加 資格 を 意 
味す る ライセンス カードが メ 



—ル ボックスに 届いて いるか 
を 調べる だけ だ。 

鼸の トラブル は？ 

さて、 ここまで 読んで きて、 
ちょっと 不思議に 思った とこ 
ろが ある 人が いるだろう。 そ 
う、 電話回線 を 使った 通信で 
ある 以上、 通信 エラーが 出る 
可能性が ある はず だ。 そんな 
とさ はいった いど ラす るんだ 
ろラ 7 またもや 東京から 走 
り 直さねば ならない のか ■? 
もし 始めに 戻 るんだ つたら ヒ 
サン だな。 なんて 思われる か 
もしれ ない けど、 じつは 『ミツ 
ドナイ 卜 ラリー』 はこの へん 
のサ ポー 卜が なかなか ュ ニー 
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クで、 通信 エラ一 が 出て しま 
つたと き は、 その プレイヤー 
の ラリー カーが 壊れた ことに 
な るんだ。 

通信 エラーが 出た あとに も 
ラー 度 電話す ると、 急に レツ 
カー 車に 引きずられ ている ラ 
リー カーの グラフィックが 表 
示され、 ラ まく 通信で きな か 
つたと ころ をもう 一度 卜 ライ 
する ことになる わけ だ。 

レース をして いると 思う と 
時間が もった いないよ ラな気 

がする けど、 たんに 「GCDM- 
MUNICATION ERROR 
： ラ まく 通信で きません でし 
た」 なんて 表示され る だけよ 



り も 心が 和 むん じ やないだ ろ 
ラか。 

じつは 編集部で 最初の 大会 
に チャレンジした とき は、 グ 
ラン プリ 戦のと さは 何事 もな 
<ク リアで さたんだ けど、 な 
んと チャンピオン 大会で ラリ 
一力 一が 4 回 も 壊れて しまつ 
たんだ。 ここまで 壊れ まくる 
なんて、 やはり 電話の ケープ 
ルを 20 メ ー卜ル 近く 伸ばして 
使った のがい けなかった のか、 
とにかく 腹が立つ より 頭が 痛 
かった。 

また、 最初の チャンピオン 
大会で は、 プレイヤーの 技量 
に大 ぎな 差がなかった ため か、 



あまりにち 多くの プレイヤー 
が いっぺんに 箱 根 ピッ卜 イン 
に 到着した ため、 次の プロ グ 
ラム を 読む ための 電話が かな 
り 混雑して なかなか つなが ら 
なかったり もして、 NWG ら 
しさと でもい う 力、、 とにかく 
たくさんの ゲーマーと リ アル 
タイムに ヮザを 競って いると 
ぃラ 実感が ひしひしと 伝わつ 
て さた （ちなみに、 リンクスで 
もこの ような 状態に なった の 
は 初めてと のこと だ)。 



チャンピオン 大会お 

健闘が むぐ われて チャンピ 
オン 大会の ライセンス カード 
を 手に入れた 場合、 クランプ 
リ 戦のと きと は 違って 自動的 
に ェン卜 リーが 済んで いるた 
め、 ひたすら 大会が 始まる の 
を 待つ こと になる。 '初めての 
大会で は 「ゴール は 大阪じ や 
ない」 としか 知ら されず、 秘密 
にされ ていたので、 もし かし 
たら 金 沢と かび わ 湖が ゴール 




M , WM— " 圍 一 = = = — ~— — m 、 



こ 影響す る 
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'になって いるので は 7 なん 
ていう 想像 もして いたんだ け 
ど、 じつは 大阪の 先、 神 戸が 
'ゴールに なって いたんだ。 

そして 大阪 までの ルー 卜 は 
(マジカル ゾーンの クイズな 
んかは 変わって いたけ ど) グ 
ラン プリ 戦と 同じような もの 
だった。 しかし、 大阪 から 神 
戸に 行く とさの 『特別 版 ロー 
ド ファイター』 がす ごく 難し 
く、 編集部で はク リアす るの 
に 1 時間く らいか かってし ま 



つたん た 

そして ゴールインの 報告 を 
すべく 電話 を かける と、 や は 

り 卜ップ 10 の ボードが 用意 さ 
れ ていて、 やっぱり 編集部 は 
入って いなかった。 残念/ 

ゲ-秦 ■ 意味 

ここまでで 『ミツ ドナイ 卜 
ラリー』 の 一応の 内容 はわ か 
つたと 思う けど、 何回も かけ 
た 電話の 意味が よ く わからな 
かった かもしれ ないから、 最 
後に 話して おこう。 

まず、 どうして 何回も 電話 
を かけた のかって こと だけど、 
これに はふた つの 理由が ある。 



ひとつ は、 プレイヤー サイ 
ドの 問題と して、 ゲーム 中ず 
つ と 電話 を かけつ ぱな し にな 
ん かしてお < と 電話料 金が と 
て も 高くなる から。 もう ひと 
っはリ ンクス サイ ドの 問題で、 
同時に は 回線 数 を 超える 人数 
で プレイで さない からだ。 

このため、 ゲーム をク リア 
したら そのこと を木ス 卜コン 
ピュー 夕に 知らせる 電話 を か 
ける ょラに 指示が 出る ょラな 
プログラム を 送って おいて、 
ク リアす る ごとに 電話 を かけ 
直させて いる (もちろん、 ゲ一 
厶 プログラム を 送り 終わる と 
同時に 電話が 切れる ようにな 



つてい る ）。 

こうすれば、 リンクスの 回 
線の 使われる 時間が プロ グラ 
ムを 送る 時間 だけにな り、 プ 
ログ ラムが 送られた プレイヤ 
一は 少なくとも ク リアす る ま 
で 回線に 関係な く ゲームが で 
きる ため、 結局 は 300 人 を 超す 
プレイヤーが レースに 参加で 
きた わけ だ。 

何度も 電話 を かける から、 
ちょっと めん どく さそ ラに思 
える かもしれ ない けど、 プレ 
ィ ヤーに とって、 安くて ライ 
バルの 多い レースが でさ るん 
だから、 この 方法が 一番い い 
んだ。 




▲ ゲゲ〜 ./ 名 古屋に 向かおう としたら、 ； 皮で 通行止め になって 
いるで はない か。 いったい どうせ一 ちゆ一 んじ や/ 



▲ 大阪 にた どり 着く と ミツ ドナイ ト ラ リ 一は 終わる。 終わった 直後 
に、 その 日に 行われた レースの ト ップ 10 か *5tlg でき るんだ/ 
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「MSX'FAN'NET」 の メニュー 

The LINKS —— ゲーム プラザ 
メイン 'ゾーン 
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「MSX ファン』 の 創刊に と 

もな つて、 本誌で は 日本 テレ 
ネッ 卜の リンクスに 専用の コ 
一 ナーを 開局。 この 通信の サ 
一 ビス は リンクスの 会員なら 
誰でも 無料で 受けられ るの だ。 
残念ながら 会員で ない 人 は 無 
理 だけど、 今なら リンクスの 

『MSX'FAN，NET』 開局 

記念 特別 入会 サービスで モデ 
厶を 安く わけて くれてい るの 
で 利用 するとお 得 だよ。 

さ て、 『MSX • FAN . 
NETj の 特長 は ファン ダム 
の プログラムの 転送 サービス 
が あると ぃラ こと。 これで 入 
力 ミスが なくなる し， なんと 
いっても 手間が はふ' ける。 

では、 実際に アクセスして 
みよ ラ。 メニュ 一は、 上の 図 
だ。 見て もらえば わかる と 思 
うけ ど、 まず はじめに メイン- 
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ゾーンが あって その 中から ゲ 
ー厶 プラザ を 選^。 その後で 
『MSX'FAN'NET』 を 選 
'3(と『^^5乂'ド八闪'闪日丁』 
の 夕 ィ卜ル 画面になる。 ここ 
からが ちょっと 他の 通信と 違 
つていて、 今月 初めて ァクセ 
ス する 人 は 必ず アン ケー 卜に 
答えてから でない と 中に 入れ 
ないよう になって いる。 なぜ 
かとい うと 編集部と しても ど 
んな 人が アクセスして くれた 
のかな …… なんて ちょっと は 
知りたい わけなの だ。 めん ど 
< さいなと 思って ちそ こは大 
きな 気持ちで 答えて ほしい。 
ちなみに この アン ケー 卜で は 
新作の ゲームの 人気投票 も 行 
つてい る。 期待して いる 新作 
の ゲーム に 投票した いと 思 つ 
ている 人 はこ こだけ でもい い 
から アクセス してね。 この 中 
身 は 1 か 月に 1 回 書き換える 



ファン タム カク 'ラムサー tfX- 

(掲載 プログラム 提供） 

- コミ ZLH ケ ~i/3>7K— ド —— 



プログラム ダウンロード 
- プログラム マニュアル 

-ふせ 字 ウル テク 

ゲーム QSA 
-新作 ゲーム 情報 

プログラム QSA 
-めいおう 星 通信 
- 前号までの アフターケア 

次号のお 知らせ 



▲ 「MSX • FAN ■ 
の だ/ 



から そのたび にゲ 
ー厶の ランキング 
を 集計して 紹介し 
ようと 思って いる 
の だ。 ここんと こ 
よく 理解して 協力 
して ほしいの だ。 

集計 のつご ラ上 
同じ 月の 内で あれ 

ぱ、 2 度 答える 必 
要はない よ ラに合 
言葉 (3 文字) を 用意して ある 
メモして おけば、 アン ケー卜 
は 1 度き りです むよ。 

さて、 アン ケー卜 を 無事 ク 
リアしたら 次に ① ファン ダム 
の プログラムの サービス を受 
ける か、 © それ 以外の コミュ 
二 ケージ ヨン ボードに する か 
を 選 ふ'。 プログラムの ほうに 
進んだ 人 は プログラムの 取り 

込みと マニュアルに 分かれる C 

本 を 持って いる 人 は 本に 載つ 
ている ので 必要ない。 
コミュニケーション ボード 
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NETj の a®, とても かっこいい 

は 編集部と 読者 を 結 ふ' コーナ 
一 だ。 こまめに 新しい 情報 を 
提供す る 予定な ので 期待して 

ほしい。 QSA は、 読者から 

送られた 質問に 答えよう とい 
ラ もの。 週に 1 度 まとめて 答 
える 予定 だ。 この 他に もめい 
ぉラ星 通信と ぃラ 読者と リン 

ク ス の 会員と を 結 ボー ド も 

ある。 

この NET を 生かす も 殺す 
も 読者の 方々 なのです。 お 手 
やわらかに よろしく お願いし 
ま〜 す/ 
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力 化 
□ グラ厶 
サービス 

プログラム ダウン ロー ド 

ファン ダムに 掲載され たプ 
ログ ラム を 毎月 曰 曰から 翌月 

の 7 曰まで ダウンロードの サ 
一 ビス をし ます。 ゲームの 内 
容はフ ァ ン ダムの ページ を 見 
てくだ さい。 この サービス は 
基本的に 力 セッ卜 や、 デ イス 
ク な どの 記憶媒体 をつ ないで 
から 行って ください。 ゲーム 
プラザの ワン プレイの ように 
遊 こと はでき ません。 1 度 
セーブし てから それ を ロード 
しなくて はなり ません。 
參 プロ グラム マニュアル 

ダウンロードで サービスし 
ている プログラムの マ 二 ユア 
ル です。 内容 は 本誌に 掲載し 
ている ものと 同じです から、 
本誌 を 持って いる 人 は 必要な 
いでし ょラ。 プログラムの 中 
身 を 先に 知りたい とさに 先に 
アクセス すると 便利。 



コーナ 一IRl 

コミュニケーション ボード 



攀 ふせ 字 ウル テク 

紹介した ゲームの 記事 中で 
ふせ 字に なって いる 大事な ヒ 
ン卜 部分 を こっそり 公開して 
しまおう とい ラ コーナー なの 
です。 特に アドベンチャー ゲ 
ー厶 などの コマンド や、 秘密 
の ウル テク を 紹介。 本に 揭載 
される 前に 知る こと もで きま 
す。 ここに アクセスした 人 は 
く れ ぐれ も 友達な どに 秘密 を 
もらさない ようにね。 1 か 月 
に 1 回 書き換えます。 

參 プロ グラム Q&A 

ファン ダムで 掲載され たプ 
ログ ラムの 内容 や、 自分で プ 
ログ ラ厶を 組んで いて 困って 
しまった ことにつ いての 質問 
を 受けつ ける ボードです。 1 
週間に 1 度 まとめて 答える よ 
ラに する 予定です。 答えの 部 
分 は 1 週間 残して おきます か 
ら 質問 をし なかった 人 もァク 
セス をして 参考に してみ てく 
ださい。 



參 ゲームの Q& A 

ゲーム を やって いて どうし 
て も わからない ことが 出て 来 
たと さに 利用して ください。 
RPG で、 何度 やって みても 
アイテムが 見つからない、 迷 
路の 中から 出られ なくなって 
しまった とい ラ 経験 は 誰でも 
あると 思います。 そんな 質問 
を 待って います。 ただし、 そ 
れを 答えて しまったら ゲーム 
を やって いる 意味が な くな つ 
てし まラ ちの は タメ。 
誊 めいおう 星 通信 

読者と リンクスの 会員の メ 
ール 交換の ボードです。 読者 
の 手紙 を リンク スの ボー ド に 、 
ボードの メール を この ページ 
に 掲載して おしゃべり をし よ 
ラ という もの。 タイム ラグが 
ふつ うの 通信に 比べて たいへ 
ん かかる 通信です。 さつ そ < 
下に リンクスの 会員の 方から 
メール を もらいました。 読者 
の 返事 を 待って ます。 



攀 新作 ゲーム 情報 

編集部に は 毎日の ように ソ 
フ卜八 ウスから ゲームの 新作 
情報が 届けられ ています。 そ 
の 情報 を、 本に 掲載す る 前に 
この NET で だけ 先にお 知ら 
せしょう という ものです。 情 
報 は 1 週間に 1 度 書き換える 
予定です が、 スクープ などに 
ついては どんどん 対応して 最 
新の 情報 をみ なさん にお 届 し 
ようと 思って います。 期待し 
てくだ さいね。 

參 前号までの アフターケア 

前にお 知らせし たもので 変 
更が 出た もの や 詳しく 掲載で 
さなかつ たもの などに ついて 
の その後の アフターケア を し 
ます。 

參 次号のお 知らせ 

文字 どおり 来月 号の 掲載 内 
容 についての お知らせです。 
特集す る ゲームな どに ついて 
どの 程度まで 紹介す るの か詳 
しく 発表す る 予定で います。 



めい » う 星通僵 



さっそく リンクスの 会 風の 方 力、 ら メール を もらい 
ました。 返 拳 を 書こう/ 
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りおう:：：/ "1"：/ (さい MET で-'、 ?=&iPC9a01 
Efe つ 3L'^t、 PlSX&b' いぼ カチ か'、 JiSfe の 7、' 
ォ M S X 2 #h:3 ;5P!r'、 かえ SCI で'' す 
シス 于 にな チ £ つけ ¥ の カラ は よ お べぃ tyS< t=" 
さ L*o t ト と す！ 》e: しだい t トは、 お tc' タ りし IN 
tiS レち IV いまし よ ラ<» 




▲M 部 も ネットワークの ゲームに #i!fl しました。 ▲ 猪 も my も 顔 も 声 も わからない 人と 自由に 話 
あれ はけつ こう 熱くな リ ますね 力、' できる の はなん と も不, ^です ね 



A^^l と Sill は 気に な らな いけれ ど、 や つ ぱ り 料 
金 は 気になる ものです よ / メ . 
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ネッ卜 ワーク ゲ一厶 'ィ ベン 卜 

(全て f ゲーム プラザ』 のィ ベン 卜です） 



• 『A1 グランプリ 'イン' アメリカ』 ネッ卜 ワーク 
ゲーム 参加 受付 開始 （受付 はリ ンクス 内で M 時間 サ 
一 ビス。 電話での 問い合わせ は 平日 g〜2i 時、 土 曰 
1 0〜 1 8 時 _ 東京 S03 (453)9951. 京都 £t[)75 (211)3441 



きフ キダシ • コンテ ス卜 <Na 2 > (24 時間 サービス） 
(CG に 愉快な セ リ フを つけて 遊 ぼラ。 発表 は 3/1 B) 




• 『魔 城 伝説』 ゲーム 大会 は 4 時間 サービス) 
コ ナミの 人気 シ ユー ティン 
グ • ゲーム。 クリス 夕ルパ 
ヮ 一の 力 を 借りて、 魔 城 か 
ら アフロディテ 姫 を 助け出 
せ./ キミの 八 イス コア はは 
たして 何 位 か 7 賞品 あり。 



肇コ ナミ' ネッ卜 ワークに て 『A1 グランプリ' 

アメリカ』 サービス 開始 

拳フ キダシ • コンテ ス 卜く No.3 >(24 時間 サービス） 
(CG に セリフ をつ けて 遊ぼう。 発表 は 4/1) 

• 『A1 グランプリ' イン' アメリカ』 グランプリ 戦 (ネッ 
卜 ワーク ゾーンに て 18 時 スター 卜） 
カーレース • シミュレーション • ゲーム。 ジープな 
どの 4 タイプのから 車 を 選び スター 卜。 他 車 を 抜い 
てた めた お金で 車の パーツ を 買い そろえて パワー ァ 
ッ プだ。 



BBS ィ ベン 卜 



き 「MSX-FAN'NE 丁」 スター 卜 

は4 時間 サービス' 『ゲーム ブラ 
ザ』） 

攀 「知的な 水曜日」 
一 ネットワーク 会議 一 
(24 時間 サービス • 毎週 水曜 曰の 
み '『遊' コミュニケーション』） 



き 『A1 グランプリ • イン 'アメリカ』 
(グランプリ 戦 通過 者に よる 大会、 21 時 スター 卜） 




『パン サー』 つて 

なんお 7 

リンクスで サービス してい 

る ゲーム は 基本的に は 市販 さ 

れ ている ゲーム を 安く 手軽に 

提供しょう という ものな の だ 

けど、 今回 紹介す る アイ レム 
の 『パン サ— J はこの リンクス 

でし か ブレイで さない ゲーム 
だ。 

プレイヤ 一は 敵の 戦車 軍団 
から 街 を 守る 勇者。 たった ひ 
とりで 戦車に 乗り、 照準 を 合 
わせて 敵の 戦車 を ミサイルで 
撃ち 壊す の だ。 照準の 判定が 
けっこう きびしくて、 真ん中 
に 当たらな いと キヤ 夕 ビラが 
燃ぇるだけで迫^3て<る。 素 
朴な アクション ゲーム だけど 
けっこう 熱くなる。 ワン プレ 

ィで 遊/ にはォ ススメ / 




▲ に じ り 寄つ て 来る 戦車に ミ サイ 
ルを あてる の は ムズィ I 



THE^MgMg%^ PaGe 

^^^*T1P^ 遊べない/ 

「バン サ 一」 (アイ レム) 




'アクセス ガイド 



今月から THE LINKS の 情報 ページが ス 
ター 卜。 第 1 回 はもつ とも 人気の 高い ゲー 
ム プラザに ついて 紹介しょう。 
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ゲーム プラザ 
の ソフ卜 は 
安くて 楽しい/ 

なんとい つても リンクスで 
人気が 高 いのは ゲーム プラザ 

) ゲームの サービス だ。 市販 
の ゲームが リンクスと つなぐ 
ことによって カン タンに 自分 
の ものになる。 

さて、 その ゲーム を 手に入 
れる 方法 はふた つ あるの だけ 
ど、 まず ひとつ は ワン プレイ。 
これ は ゲーム を 取り込む (セ 
—ブ してし まう） こと はでき 
ない けど、 1 度 呼び出す と 
MSX の 電源 を 落とさない 限 
り 永久に 遊べる という もの だ。 
もう ひとつ は ダウンロードと 
ぃラ 方法で、 これ は 市販の 約 
半分の 値段で 自分の カセッ 卜 
や ディスクに 落とせる。 

リンクスの 会員の マツ ピー 
氏 は 「ひまなとき や 持って い 
る ゲームに あさた とさに よく 
アクセス します。 もちろん 同 
じ ゲーム を 何度ち 取り込んだ 
こと も」 と 手軽な ところが 気 



に 入って いるよ ラす。 もラひ 
と り静 岡に 住む ゲーム 好きの 
島 田 くん は 「ミツ ドナイ 卜ラ 
リーの 練習 用に 八ィ パーラ リ 
—と ロード ファイター を 取り 
込みました。 もっと 僕の 好き 
な SF 調の ゲームが あれば、 
いいのに」 と 今後に 期待 をけ 
ている と言う。 確かに 便利 だ 
し、 安い けれども つと ソフ卜 
の 数が あったらな あ …… と 思 
LINKS ゲーム 販売 一覧表 



うと ころが 本音で も あるの だ。 
でも、 毎 曰の ょラに ゲーム プ 
ラ ザに は 新 し い ゲームが 加わ 
つてい る。 

ところで、 例外的に コナ 5 
のネッ 卜 ワーク は 正会員で な 
ければ 利用で きない。 前回 ネ 
ッ卜 ワーク ゲーム をコ ナミの 
ソフ卜 を 使って やった けど、 
3 月 27 日 （金) からまた コ ナミ 
の 新しい ソフ 卜で ネッ 卜ヮー 



ク ゲーム を 企画して いる。 こ 
の ゲーム 大会の ソフ卜 「A1 
グランプリ-イン- アメリカ J 
は 3 月 m 曰から、 リンクスで 
ダウンロードの サービスが ラ 
けられる。 

今回 は ゲーム プラザに つい 
て 紹介した けれど、 来月 はコ 
ナミの 新しい ゲーム を 使った 
ネッ卜 ワーク ゲームに ついて 
紹介し ょラ。 お楽しみに./ 
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コ ナミの ピンポン 



もん 太 8 の い 5 • に • 3 ん すう 



マジ]) ルッリ一 



ビクター 音 》 量 裏 



100 1 U 



100 I 6( 
1D0 I St 




9，800 円 



リンクスの サービス を 受け 
るた めに は どろしても 専用の 
モデムが 必要 だ。 リンクスで 
は その モデム を 今回 特別に 

rMSX ファン』 の 読者 だけに 
昍[)0 円で 提供して くれる こと 
になった。 ふつうに 買えば 1 
台 12800 円 もす るの だ/ 

欲しい 人 は 名前 住所、 電話 
番号、 年齢、 MSX の 機種 名な 



難 〈100 人 限定〉 



ど を 書いて 右下に ある 応募 券 

を 貼って リンクスの 『MSX 
ファン J 係まで 送って ほしい。 
リンクスから 詳しい 購入 方法 
の 連絡が ある。 先着順な ので 
早めに 申し込もう。 
〈送り先〉 趣 604 京都市 中京 区 
烏 丸 通 御池 下ル リク ルー 卜 
ビル 8F 曰本テ レネ ッ卜 
『リンクス MSX ファン J 係 



51 



釅 

m L 



鼸 



'；" 艟 



囊 

画 醒 



讕 



B 



蠆麵 — ： 画" 鬮" ^,||&| 

G 練習 のヌ ロタ ヲ^ 備軍! Z3l 

ん よう。 ここ は每号 キミた ちに 向け、 キ 1^ ラの 動きが 
才 モシ 口かったり、 リス 卜に テクニックが にじみ 出て 
n たりす るゲ一 ムを選 ひ'、 ゲーム画面とフログま2^«{7)« 

1^ 躧係！；^^ィ^れを置にて解説するぺージなのぉ 




イ 一:^ と 動く 

一 YON 氏 秘 I 

キー入力 データ を P- YOW 氏の X 座標に 変換す る 



S = STICK (0) :U= (S> 5ANDS< 9) 一 (S> 1 ANDS< 5) ： V 
V+ (U>0) * (V< 6) 一 （U く 0) * (V>-6): T=U- (U=0) *T 



P- YON 氏の X 座標 (横 方 
向の 位置） は、 ちょっと 複雑な 
方法で 計算され ている。 多く 
の ゲーム は カーソル キーの 左 
か 右の キーが 押されたら、 そ 
の データ を 直接、 座標 用の 変 
数に 加えて いるの だが、 この 



という 要素 を 取り入れ ている 
ため、 キー入力 データ を 数値 
に 変換す る 変数 （U) と 加速度 
を 計算し、 実際に 座標に 加え 
られる 変数 (V) とい ラ 2 つの 
変数 を 使って いるの だ。 ちな 
みに、 変数 T は P- YON 氏の 




▲ たとえば、 右の 壁に あたる と P- 

YON 氏 はこの よ う に はね 力、 える 



▲ ただの ジ ャ ンプ だけどよ く 見る 
とちやん と 重力 力 がつ いてる 



プログラム では 動きに 加速度 向き を 示す。 

壁に あたつ 了 はねかえ 3 

^ P - YON 氏 (7^ 持ち 

& 右の 端 まて' 行く と 横 方、 句の 加速度き 逆転させる 



力に 逆らえな" 

I ない P — YON 氏 

はねる 高さ は 上に 向かって 勤く © 数で 決ま る 




FX ぐ] 1 ORX> ^ 4 3 THENV=-V 



W=W+ 1 ： Y=Y+W 



ここ はすぐ 上の 横 方向の 加 
速度って いう 話題に からんで 
いるの だ。 P- 丫 ON 氏が 画面 
の 左右の 端に 行く と、 横 方向 
の 加速度が 入って いる 変数 V 
の 内容 を 変えて いる。 
V = -V 

つてい うの は、 V の 値が ブラ 



ス （右 向き） だったら マイナス 
(左向き） に、 マイナスだった 
ら プラスに してし まう 式な の 
だ。 この 式 だと、 進んで いる 
速さ は そのままで、 向き だけ 
が 変わる ので、 P-YON 氏 は 
壁に 当たって はねかえ るよ ラ 
な 動 さ をす るの だ。 



P- 丫 ON 氏の 丫 座標 (縦 方 
向の 位置） は 横 方向と 同じよ 
うに (重力) 加速度 を 計算に 入 
れて はじき 出される。 

横 方向のと さは、 同じ 方向 
に 進む ように キー入力 すると 
加速度が 1 ずつ 増える ように 
なって いるが、 縦 方向のと き 
は ジャンプ する 高さ （キー 入 



カデ 一夕） に応じて、 何回 上に 
向かって 動く のか を 決め、 そ 
のとき に 加速度の 値 を 回数に 
合った 最大値に してお き、 一 
回 上がる ごとに 加速度の 値 を 
減らして いるの だ。 そして、 
上に 行く ほど 加速度の 減る 量 
が 少なくなる ようになって い 
るの だ。 
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讕隱ー 腿謹丽 一 纖画羅 や 

圈 ■：!: 麵 > 籠 謹 翻 画、 

画 謹 一 醒鼴！ ^1 _ 

"！；；！^プルプ^^！？：ラ！^: — . I _ "]|^ 

一 一 、，ト ％ ^醒 

hZBY Bet 驪 k"| 醫 

「麵"1 画 ■ ■ 騙 疆 



I fc『P_YON 氏の 冒険/テイク -4' 
■ 【'1画面プログラムズ8六1\/18«1^ 

^1 画 遊ば 方 は 63 ページに あります 



画 




邐 腿 



P — YON 氏が ダイヤ t: 
取 3 仕組み 

ス プライ 卜で 表示され る P-YON 氏と キャラ ク 
夕で 表示され る ダイヤとの 重なり は、 VRAM の 
パターン 名称 テーブルで 調べて いるの だ。 

ページに 続く 




何度 リブ レイしても 

星 置が 同じ 理由 

面の データ を 持って いる わけで もない のに、 何度 

プレイしても 必ず 同じ 面になる の は、 已 ASIC の 
乱数の 特性 を うまく 利用して いるから だ。 



57 ページに 続く 



P — YON 氏が 落ちた 
不思議な ループ 

ィ ガイ ガに ふ' つかった P-YON 氏 は 画面の 下 ま 
で 落下す るが、 ここに は FOR ループ をう まく 使 
つた プログラム テクニックが 隠されて いるの だ。 



58 ページに 続く 




▲ カーソル キーの 下 を ▲ 何にも 押さなければ 血ス ベ一 スキーと カー 
押して セコぃ ジャンプ ごく ふつうの ジャンプ ソル キー 下で 大きめ に 

A P 一 YON 氏 c?Wl(7^ 
▼ 入れ かげん 

上がる ® 数 は キーの 組み合わせで' 6 通り 



▲ カーソル キー 上で な ▲ ちょっと スべ 一スキ ▲ スペース + カーソル 
かな か 大きい ジ ヤン フ' 一 を 押せば 大 ジャンプ 上で 大盛り スペシャル 



に 1 を 加えて いくこと で、 画 
面の 上の ほうに 行く ほど 加速 
度が 小さくな るの だ。 



W=- 1 +STR I G (0) * 5+ (S= 1 ORS: 
80RS=8) * 3- (S> 3 ANDS< 7) * 3 



ナスの 値 を 加える から、 結果 
的に Y 座標が 減り、 上に 行く） 
で、 加えた あとで 変数 W の 値 

表 令 キー 操作と 変数 W の 関係 

それぞれ 印の ついた キーが 押されて いると き 変数 W に そ 

の 下の 欄の 数値が 入る。 



すぐ 上に ある 6 枚の 写真の 
ょラ に、 P- 丫 ON 氏の ジ ヤン 
プ できる 高さ は 6 通り ある。 

これ は カーソル キーと スぺ 
一 スキーの 組み合わせ によつ 
て 指定で きる の だ。 

このために、 上の リス 卜の 
ょラ なたい へん 複雑な 式で ジ 
ヤン プ する 高さ (上に 行く 回 



数) を 計算して いる わけ。 

この 式で 計算して いる 変数 
W の 値 は、 キー入力 により 、一 
10 を 中心 （キー入力な し） 
に、 一 7 から 一 18 までの、 右の 
表の ょラな 値になる の だ。 W 
の 値が マイナス なの は、 この 
値 を 直接 P- YON 氏の 丫座 
標 に加えてい るからで （マイ 



スペース キー 
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カーソル キー 上 
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X 
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X 


カーソル キー 下 


X 


X 


X 


〇 


X 
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W の 数値 


-10 


-15 


一 18 


-12 


-13 


一 7 



※力一 ソル キーの 上下 は 左右が 同時に 押されて いても ^ 
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P—YONR の 冒 HI テイク • イツ 卜 • アン イージー/ 



プログラム リストと 詳細 解説 



RAM BK 以上 ZBY Beta. K 



1 IFSTRIGCO )=0THEN1E し SESCREEN1 ， ： C し EAR25 
G ： WIDTH30 ： COLORS ， 1 ： KEYOFF ： VP0KE8 1 9G , 102 ： 
VPOKE8208 , 1G 1 ： VPOKE8209 , 17 ： FORI=0TO3 1 ： VP 
0KE14336+I , "&H" + M I DSC " 1 83C 1 8483E83F8 
07 183C997E1899FF00 183C18 127C9 1 1FE03C7EFF 
FF523418 18" , 1*2+1 , 2 ) ) : NEXT: X= 127 : Y=178 

2 A$ = STRING$C 200 ， 136 ) : PRINTSPCC90 )A$A$AS 
； : VP0KEG479 , 13 1: PUTSPRITEl ，（0， 15)， 14,3 

3 S = STICKC0 ) : U = CS>5ANDS<9 )-CS> 1 ANDS<5 ) : M 
= V + C U>0 )*C V<G )-<:U<0 )*C V>-6 ) : T = U-CU = )*T 

4 X = X + V: PUTSPRITE0 ， （X - 3 ， Y - 3 ) . 7 , T+ 1 : I FX く 1 
10RX>2 43THEN^/» = — V: G0T(MELSEW = W+1 : Y = Y + W: IF 
Y> 178THENW=-10+STRIGC0 )*5+CS=10RS=20RS=8 
？ *3-CS>3ANDS<7 ：)*3 : ' Mr . P — YON' s ADVENTURE 

5 K = K+1 : D = 6 144 + X¥8 + C Y¥8 )*32 : A = VPEEKCD) ： I 
FA = 42THEN7E し SEIFA=13 ITHENV^POKED, 136 : し OCA 
TERNDC 1 )*30 ， 3 + RNDC 1 )*20 : PRINT"*" : し OCATER 
NDC 1 )*30 , 3 + RNDC 1 ) *2 : PR I NT " ♦" ： C = C+ 1 : し OCA 
TE10, 1 : PRINT"SCORE: "； C : P し A Y " s 3 m5 06 C6 

6 VP0KE69 17 , K¥3 ： I FK < 7 44THEN3E し SE し OCATE 1 S 
, 1 : PRINTC+10 : VP0KEG9 17 , X - 3 : FOR I =Y - 3T0BST 
EP-1 : VP0KEG9 IG , 1-8 : VP0KE69 12 , I : NEXT: RUN 

7 W=-20 : VP0KE69 14. 1 : FORI=0TO1 : W=W+ 1 : Y=Y+ 
W/G : VP0KEG9 12 , Y: I=-C Y> 184) : NEXT: RUM 
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変数の 意味 



A 画面 上の キャラ ク夕コ 

ード 読み出し 用 

□ …… P- 丫 ON 氏の 座標の 

VRAM 上の アドレス 

X、 Y …-' P-YON 氏の 座標 

用 表示され ると き は X — 3， 

丫ー 3( ス プライ 卜） 

V、 W …… P- 丫 ON 氏の 座標 

増分 

U …… P- 丫 ON 氏の キー 入 

カデ 一夕に よる X 座標 増分の 

制御 用 

T …… P- 丫 ON 氏の 向き =〉 
T+1 がその ス プライ 卜パタ 
ーン 番号 

K …… タイム 用 カウンタ 



C …… スコア 
S …… キー入力 用 

I …… ループ 用 



プログラム 解説 



初期設定 




◊ ゲーム スター 卜 判断 【条 
件 ： スペース キーが 押されて 
いない】 
「then ： "I 行に もど る」 
(つまり、 スペース キーが 押 
される まで 次へ 行かない） 
'else ： 画面 モード を 32 
桁 行の テキス 卜 モード、 

ス プライ 卜 サイズ を 8X8 



ドッ 卜で 構成'' '変数の 初期 
化、 および 文字列 領域の 大 
きさ を 25B バイ 卜に する 
画面に 表示す る 桁 数 を 30fi ラ 
にす る Z 前景 色 を 明るい 緑、 
背景 色 を 黒に する ノ ファン 
クシ ヨン 表示 を 消す./ S 
H2CD〜g<H27 までの キ 
ャラク 夕の 前 • 背景 色 を 暗 
い 赤に する※ 1 /SH80 
~8<H87 の キャラ ク 夕の 
前景 色 を 黄色、 背景 色 を 黒 
にす る※ 2, ''8<ト88〜8< 
H8F の キャラクタの 前 • 
背景 色 を 黒に する※ 3/ 
① ループ 開始 （ I = □ 
〜31 ： スフ ライ 卜 0〜3 
の パターン を 定義す る） 



文字列 （"1 83 …… "） の 
[ I ]X2+1 番目より 
2 文字 を 取り出して 16 進 
数 の 文字列 を 作り、 
lO 進数に 変換、 それ を 
VRAM の 指定した 番地 
(14336+ [ I ]) に 書き こ 
む※ 4/ 
① ループ 閉じ Z 
P - YON 氏の X 座標 X を 
初期化す る， •'P-YON 氏 
の Y 座標 丫を 初期化す る」 
e 面 作成 



ゲーム 画面 背景 用 文字 変数 A 
$ に "い" （キャラクタ コ一ド 

136) を 200 個 入れる ''gm 固の 

スペース、 A$ の 内容 を 3 つ 
分、 いっぺんに 表示す る.. -'' 
〔15， 10〕 に ダイヤ を 表示す る 
(VRAM の パターン 名称 テ 
一 ブル を 利用） ノ救 出船 を 表 
示す る 

3 P- 丫 ON 氏 移動 



S に 力一 ソル キーの 押された 

方向 を 入れる /5<s<g な 

らば 制御 用 変数 U に マイナス 
1 、 1 <S<5 ならば U に 1 
を 入れる パ P-YON 氏の X 
座標 増分 V が 6 より 小さく 制 
御用 変数 U が □ より 大き けれ 
ぱ V を 1 減らし、 V が マ イナ 
ス 6 より 大きく U が □ より 小 
さければ V を 1 増やす ノ P- 
丫 ON 氏の 向 さ 用 変数 T を U 
が ±1 ならば [U] に 変え、 U 
が ◦ ならば まえの T の 値 を そ 
のま ま 入れる 
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4 ?-丫0!\1氏移動2_表示 




P- 丫 〇N 氏の X 座標 用 変数 
X に 増分 V を 加える P- 
丫 〇N 氏の 向 さ 用 変数 T に応 
じて P-YON 氏 を 表示す る 

◊ P- 丫 〇N 氏の 壁 当たり 判 
定 （X 座標） 【条件 ： P- 丫 ON 
氏の X 座標 X が 11 より 小さい 
か243ょり大さぃ】=^> 
「then ： P- 丫 ON 氏の X 
座標 増分 V の プラス マ イナ 
スを 逆にす るノ .'4 行へ もど 
る」 

「else ： P-YON 氏の 丫 
座標 増分 W に 1 を 加える/ 
P- 丫 ON 氏の 丫 座標 丫に 
W を 加える/' 

◊ P- 丫 ON 氏の ジャンプ 
判定 【条件 ： P-YON 氏の 
Y 座標 丫が 178 より 大きい】 

=^ 

「trien ： 変数 W に キー 
操作に 応じた 数値 を 入れ 
る※ 5」」 
/REM 文 
5 判定 




時間 用 変数 K を 1 増やす/ P 
- YON 氏の 座標 を VRAM 
の パターン 名称 テーブル 上の 
アドレスに 変換し、 変数 口に 
入れる パ P- 丫 ON 氏と 重な 
つた キャラクタの キャラクタ 
コード を VRAM より 読み こ 
み 変数 A に 入れる/ 
◊P- 丫 ON 氏の 接触 判定 【条 
件 ： P-YCDN 氏の 座標に 対 
応ずる キャラ ラク 夕が ィ ガイ 
ガ （*) である】 4 




ベー しっく シアター 



'卜で 救出され る P-YON 氏 



「then ： 7 行へ 飛 ふ'」 
' else ： 

◊ P-YON 氏が ダイヤ を 
取った かの 判定 【条件 ： P- 
丫 ON 氏の 座標に 対応す る 
キャラクタが ダイヤ （♦) で 
ある】 

'"then ： その 座標に 
"い" （画面 上で は 黒 四角） 
を 表示す る /カーソルの 
位置 を （0~29 の 乱数， 3 
の 乱 数） にす る / 
を 表示す る/カー ソ 
ル 位置 を （0~29 の 乱数， 
3〜22 の 乱数〕 にす る/ 
"令" を 表示す る/スコア 
C を 1 増やす/カーソル 
位置 を （10, 1〕 にす る Z 
スコア 表示/効果音」」 
6 救出 処理 



氏の 丫 座標 丫に W の 6 分の 
1 を 加える/ P-YON 氏 
の丫 座標 を [丫] にす る/ 
I に丫が 184 より 大き けれ 
ば 1 、 それ 以外なら □ を 入 
れ る,/ 

O ループ 閉じ/ 

RUN 



氏の 丫 座標 を [门 にす 

る/ 
© ループ 閉じ Z 
RLJNj 

7 ィ ガイ ガ 衝突 処理 



P- YON 氏の 丫 座標 増分 W 
に マイナス 20 を 入れる/ P - 
丫 ON 氏が どの 形で あっても 
正面向きに する （ス プライ 卜 
面 番号 口に 表示され ている ス 
プライ 卜 パターン を 強制的に 
ス プライ 卜 パターン 番号 1 に 
する)/ 

@) ループ 開始 （ I 二 0〜1 ： 
ゲームオーバー デモ）/ 
P- 丫 ON 氏の 丫 座標 増分 
W を 1 増やす.. zp-YON 



※， ここで は キャラクタ コ 
ード の スペースの 色 
を 変える ため。 

※曰 ここで は キャラ ク夕コ 
ード SHB3 の" ♦ "の 色 を 変 

える ため。 

※ョ ここで は キャラ ク夕コ 
ード SH88 の" い" の 色 を 変 
えて 黒 四角に する ため。 
※^ こうして ス プライ 卜 
に P- 丫 ON 氏 左向き、 スプラ 
ィ卜 1 に P- 丫 ON 氏 正面、 ス 
プライ 卜 2 に P-YON 氏 右 
向き、 ス プライ 卜 3 に 救出 船 
の パターン を 次々 に 定義して 
いく。 

※已 キー入力と 変数 W の 関 
係 は P53 の 表のと おり。 



X 



救出 艇を 表示/ 

■::> タイム オーバー 判定 【条 メ 
件 ： 時間 K が 744 より 小さい） 

=^ 

「1;hen ： 3 行へ 飛' 3;」 
「else ： カーソル 位置 を 
(I B, 1 〕 に する/スコア 
C に 10 を 加えて 表示す る./ 
P - YON 氏の 頭上に 救出 
艇を 表示す る/ 
© ループ 開始 （ I =丫 一 3 
〜8、 ステップ マイナス 
1 ： 救出 場面)/' 
救出 艇 表示/ P- Y〇N 
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C P 一 YON 氏が 

3 ダイ や^ 取 3 仕組み 

キャラクタ （文' ぎ） とス ブライ 卜の 重なり を 断す る 



□ =614 4+X¥8+ (丫 ¥8) * 3 P ； A=VPEE 
K (□) ： I FA=4 gTHEN 



曜ス プライ 卜 座標と テキス 卜 

座標の 関係 

はっきり いって、 P-YON 
氏 は ダイヤ を 取る。 P- 丫 ON 
氏はス プライ 卜で、 ダイヤ は 
キャラクタ (文字) だ。 

もし、 両方と もス プライ 卜 
なら、 ON SPRITE 
GCISUB (ス プライ 卜 衝突 
割り こみ） で 判断で きる し、 座 
標の 管理 も 同じに できる の だ 
が、 キャラ ク夕 （テキス 卜 座 
標） とス プライ 卜 （ス プライ 卜 
座標) では 座標の 値と 表示 さ 
れる 位置が 違う の だ。 

この こと は 座標の 値の 範囲 
を 見れば すぐに わかる。 たと 
えば、 スクリーン 1 、 
WIDTH が 32 で ファン クシ 
ヨン 表示 を 消して いると き、 
テキス 卜 座標 は、 

図 令ス プライ 卜 座標と テキス 卜 

7 15 23 



で、 画面に 表示で きる 範囲の 
ス プライ 卜 座標 は、 

gx^e55, D gy^igi 
なの だ。 こんなに 違ラ のに、 
どラ して 重なり 半 IJ 断が できる 
ん だろ ラ。 

じつは、 テキス 卜 座標と ス 
プライ 卜 座標が、 下の 図の よ 
ラな 関係に あるから だ。 

上の リス 卜の 

X¥8 とか Y¥8 
といった 部分が テキス 卜 座標 
とス プライ 卜 座標の 縁結び を 
している。 上の 式の" ¥ "は 割 
り算の 結果の 整数 部 を 求める 
計算 記号な ので、 たとえば、 
(27, 11) にある ス プライ 卜と 
LOCATE 3， 1 にある キ 
ャラク 夕 を 同じ 位置に いると 
判断す るの だ。 つまり、 スプ 
ライ 卜が 表示され ている すぐ 
左上の テキス 卜 座標の キャラ 

座標の 関係 

31 39 47 55 V 
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テキス ト 座標 一 
- グラフ ィ ック 座標 




▲ グイ一 ンと P- YON 氏、 飛んで お 

ります。 取れる 力、 取れる 力、 ！ 

クタと、 その ス プライ 卜 を、 
重なって いる ことにし ている 
わけ だ。 

ちなみに、 この ゲーム を 何 
回 も プレイす ると 気づく の だ 
が、 右上から ダイヤに/ぶっか 

ると、 取れて、 左上から, 3( つ 
かると 取れない ことが 多い の 
は、 この 変換 式の せいだ。 
■ ダイ やの 位霪 を 知る 仕組み 

さて、 座標の 関係が わかつ 
たと ころで、 もう 一度 P55 の 
リス 卜 を 見る と、 5 行で ダイ 
ャを 表示す ると さ、 画面に ダ 
ィャを 置いて いる だけで、 そ 
の 座標の 値 を 保存 してない./ 

では どラ して ダイヤの ある 
位置 を 知る の だろ ラ。 

じつは 画面に どのような キ 
ャラク 夕が 置かれて いるの か 
を 知る 方法が あるの だ。 

たとえば、 上の リス 卜で は、 
P- 丫 ON 氏の ス プライ 卜 座 
標を テキス 卜 座標に 変換し な 
がら VPEEK という 関数 を 
使い、 表示され ている キャラ 
ク 夕の キャラクタ コード を 調 
ベて いるの だ。 

で、 上の リス 卜の 式 を 単純 
にす ると、 

知りたい キャラクタ コードの 
ある アド レ ス = 6M4 + 
(LOCATE の X 座標 ）+ 
(LOCATE の 丫 座標） X32 
のよ ラ になる。 丫 座標 を 32 倍 
している の は、 LOCATE の 
座標 を VRAM のァ ドレスに 



纖;; 



つた、 取りました ！ みごと、 
ダイ ャの 座標に 重な つてお ります 

変換す るた めだ。 VRAM で 
は、 行の 右端と すぐ 下の 行の 
左端 をつ なげて いき、 1 画面 
を 32X24=768 個の キャラ ク 
夕の 連続と して 記憶す るので 
(何も 表示され ていない 部分 
にも スペース などの 目に 見え 
ない キャラクタが 置かれて い 
るの だ) 、 Y 座標の 値 を 32 倍 し 
て X 座標の 値 を 加えれば、 
LOCATE X， 丫に 置かれ 
ている キャラクタの VRAM 
上の 相対的 位置 （オフ セッ 卜 
という） になる の だ。 

求められた オフ セッ卜 を 加 
えてい る 6M4 という 数値 は、 
VRAM の パターン 名称 テー 
ブルの 基本 アドレスで、 IS 進 

数で は SH 1800 となる。 上の 
式の ょラ に使ラ と、 WIDTH 
が 32 のとき の LOCATE X， 
Y に 置かれて いる キャラ ク夕 
の キャラクタ コードが わかる 
の だ。 

画ス プライ 卜の 位置 を テキス 

卜 座標に 変換して 判断す る 

以上の 2 つの こと を 利用し 
てス プライ 卜の P- YON 氏 
は キャラクタの ダイヤ を 取つ 
ている の だ。 

つまり、 P- YON 氏 （スプ 
ライ 卜） の 位置 を テキス 卜 座 
標に 変換し、 VRAM を 利用 
して そこに ある キャラ ク 夕が 
ダイヤ かど ラかを 判断して、 
ダイヤ だ つ たら それ を 消 し て 
いる わけなの だった。 
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される ため、 八 イス コアな ど 



ベー し：く シァ タ睡 




ノブ レイし T: 
位置が 同じ 理由 



乱数の 特性 を & データに 使う 



■RND ( 1 ) 



•RUN 



まず、 RND 関数 は、 
RND(n) 

として 使う の だが、 この n に 
よって 3 つの 使い 万が ある。 
① n が プラス …… 乱数の 並び 
の 次の 値 を 返す 



n を マイナスに すると 乱数の 
並びが そのたび に n に応 じ た 
特定の 並びになる） 

ここで 使える の は、 （D の マ 
ィ ナスの 値で、 たとえば、 
RND (—(面 数〕） 




をつ ける ことができず、 困る 
場合 も あるので、 リ プレイで 
RUN しなくても 同じ 効果が 
得られる 方法 を 考えて みよ ラ。 



©n が …… 直前の RND 関 
• 数の 値と 同じ 値 を 返す 
©n が マイナス …… 乱数の 値 
の 並び を n に応じて 初期化 
( ！ ) する (初期設定の ときに 







ォ 




ス 

1 








_ 


ま 




♦ 



のように すれば リブ レイに 

RUN を 使わなくても、 乱数 
の 初期化が 自由にで さるの だ。 
この こと は リス 卜 A を 打ち こ 
んで 実験 するとよ くわ かる./ 





麵面 データ は どこ 7 

この ゲーム を 何回 か プレイ 
すれば 気づく だろ ラが、 何度 
リ プレイしても ダイヤ ゃィガ 
ィガの 出て くる 位置が 同じな 
の だ。 不思議に 思って リス 卜 
を ながめても 面 データ ら しき 
ちの はない。 なのに、 なぜ 面 
データ を 持って いるかの ょラ 
に、 何度 プレイしても 同じ 面 
になる のだろう。 

じつは、 この ゲームで は 
已 ASIC の RNO 関数の 返す 
乱数の 値 を そのまま 面 データ 
にして いるの だ./ 

こう 書く と、 乱数 だったら 
毎回 違った 面になる ので は 7 
という 疑問 を 抱く 人が 多い と 
思ラ。 確かに 乱数と いうの は 
乱れた 値な の だから、 リプレ 
ィ する たびに 同じ 値になる ほ 
ラ がおかし いの だ。 

しかし、 已 ASIC の 乱数と 
いうの はお かしな 特性 を 持つ 
ていて、 RUN される たびに 
同じ 順序で 乱数が 出て くるよ 
うに 初期化され るの だ。 

そこで P55 の リス 卜 をもう 
一度 ながめる と、 リ プレイの 
ところが、 RUN (すべて 初期 
化される） になって いるのに 
気づく。 これ こそ 乱数が 面デ 
一夕になる 秘密な の だ。 
■RUN 以外の 乱数の 初期化 

さて、 乱数が 面 データに 使 
える の はいいが、 この 使い方 
だと リブ レイの たびに RUN 



血と り あえず ステージ 1〜9<0：¥« を 見て みょう。 ダイヤの 表示に は 乱数 を 使って いるのに 何度 リブ レイしても ダイヤ 
の ィ：4« は 同じになる の だ。 «lM(b» たびに 同じ IW で 出て くる、 これが BASIOTJa 数の tWj: の/ i 変な^ 

リス 卜 乱数の 実験 



100 

1 1 

1 2 
•13 
1 40 
150 
1 S0 
170 
180 



DEFINT 

SCREEN 
INPUT ： 
A = RND<; - 



A-2 
1 ： KEY 

ナン 八— ン' 
A ) 



OFF 
： A 



WIDTH 3 1 



FOR I =0 TO 9 
x = RNDC 1 )*30+ 1 : Y = RNDC 1 )*23+l 
LOCATE X , Y : PR I NT HEXS CI); 

NEXT 

A$= I NPUTSC 1 y : GOTO 1 1 



A I. 



► ステ I ジ。 




>ス テ- 



k ステ， ー ジ I 



► ステ— ジ. 4 



► ステ！ ジ 
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やし つ く シアター 



7 



P — YON 氏が 落ち 
た 不思議 ゆ レーブ 



0??/ レープ を / T ^ィ弋 わりに 使う テクニック 



FOR I =OT0 1 ： W=W+ 1 ： Y = Y+W/6 ： VP 
□ KE6 9 1 e, Y ： 1 =- (Y> 1 B 4) ： NEXT 



國 特殊な FOR ループ 

ここで は P-YON 氏が ァ 
ゥ卜 になって 落下す る 部分で 
使われて いる、 特殊な FOR 
ループの 使い方 を 紹介す る。 
ス プライ 卜の 特殊な 操り 方 も 
ォ モシ ロイの だが、 テーマ か 
ら はずれる ので またの 機会に。 

さて、 上の リス 卜 をよ く 見 
ると、 堂々 と 規則違反 してい 
るの がわ かる。 
FOR I =□ TO 1 
で 始まって いる ループな のに、 
ループ 中で 変数 I に 値 を 入れ 
ている ところ だ。 

こんな バグ じみた こと を や 



つてい るのに、 どろして プロ 
グラムが きちんと 動いて いる 
のか、 まず は そこから 考える 
ことにしよ ラ。 
下の リス 卜の lOO 行から ほ □ 

行 は、 上の リス 卜 を 見やす い 
ように 行 を 分けて 書いた もの 

で （PUT SPRITE 〜は 上 
の リス 卜の VPOKE 〜に 対 
応 している）、 そのす ぐ 下の 
行から 240 行が 同じ 意味の 
プログラム を IF を 使って 書 
いた もの だ。 

2 つの リス 卜 を 見比べる と 
気づく と思ラ が、 M0 行の 
B4) 



リス 卜 巳 ♦ 特殊な ループ 盛り あわせ 



は、 24D 行の 
IF Y^l B4 
に 対応し、 100 行の 
FOR I =□ TO 1 
と、 150 行の 
NEXT 

の 組み合わせと、 240 行の 
THEN 210 
が 対応して いるの だ。 
園 条件 を 満たす まで 回る 

つまり、 この FO 闩 ループ 
は、 指定され た 回数 だけ 回つ 
て 終わる ので はなく、 
(Y>1 B4) 

とい ラ 条件 を 満たす まで、 回 
数の 制限な く 回り 続ける の だ。 
これ は ループ 変数の I が、 
I =— (丫〉 1 已 4) 
という 式で、 値が 変えられて 
いるから だ。 Y>184 のよう な 
条件 式 は、 その 条件が 満たさ 
れた ときには 一 1、 それ 以外 
のとき は □ になる という 性質 
が ある。 この 条件が 成立し な 



100 
1 1 

120 
130 
1 40 
150 
160 
200 
2 1 
220 
230 
240 
250 
300 
3 1 
400 
4 1 
420 



FOR 1=0 TO 1 
W = W+ 1 
Y=Y+W/S 

PUT SPRITE 13 ， （X, Y) , 7 , 1 
I =-C Y> 1 84 ) 
NEXT 

' WHILE Y < = 1 3 4 

W = W+ 1 

Y=Y+W/S 

PUT SPRITE バ X, Y) ， 7 , 1 
IF Y く = 184 THEN 2 1 

FOR I =訂0 1 : I = 一 STR I G( 〉 ： NEXT 



DEF I NT A-2: SCREEN 1 : KEYOFF ： W IDTH 31 
FOR J= 1 TO 3 0*24 

FOR I =010 1 : X = RNDC 1 )*30 : Y = RND(; 1 )*24 : D = 
Y*32+X + &H 1801:1 =-C VPEEKC D )=32 ) ： NExT ： し OCA 
TE X , Y : PR I NT"*" ； 
430 NEXT 




▲ P- YON 氏が ィ ガイ ガ にあた る 

と、 まず ビックり して 




II iTiiii-iil^ir-iTriiirriiiMii' 



▲ 面 にあた るまで-ルー プの 

なか を 下に 落ちて いくの だ 

い ラちは I の 値 は □ で、 成立 
時 は、 — （—1 )=1 となって、 
ループ を 終わる の だ。 

この 点 は IF で 作る キー 入 
力 待ちの ループと 同じで、 か 
つ IF で 作った ほうが わかり 
やすいの だが、 1 画面 プロ グ 
ラ厶 のよ ラな、 プログラム 全 
体の 長さが 定められ ている 場 
合 は、 1 行に ひと 組みし か 置 
けない IF の ループよりも、 い 
くつで も 置け る 特殊な FOR 
ループの ほラが 便利な の だ。 

では、 左の リス 卜に ある 2 
つの 応用 例 を 説明して おこう。 

まず は 300 行。 これ は スぺー 
スキーが 押される まで 待つ ル 
ープ で、 リ プレイ 処理のと さ 
などに 使える。 

そして、 40[] 行から は、 画面 
を" *" で 埋めて いく プロ グラ 
厶で、 420 行の ループで は、 ラ 
ン ダムな X, 丫 座標 を 計算し、 
その 場所が 空白 だったら、 そ 
こに" *" を 表示して いる。 こ 
の ゲームの ょラ に、 ランダム 
な 場所に キャラ ク夕を 置きた 
いとき に 使える。 
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恋 入た ちょ、 飛鳥へ 還れ。 





籍ス タンタ * 一 ド《 ステレオ HiFi 

VMS 98GH-13 

98GB-5013 
■ LASER DISC.V 画 /25 発売 予定 
醒 サントラ きに, 1 ジャパン )3/255£ 売 



國 スタッフ 

原作 ノ西谷 史 

アニメ ージュ 文庫 (徳間 害 店刊） 
「デジタル • デビル' ストーリ— Z 女神 転生」 

監督 • 脚本 Z 西 久保瑞 穂 
キャラクター デザイン Z 北 爪宏幸 

作画 監&/ 恩 田 尚 之 
製作/ 徳間害 店 'ム 一 ビック 




予約 特典 
先着 10000 名 様に 

^ プ レゼ ン卜 



ゲーム ソフトく; Si 酽〉 6 月 発売 予定.' 



く 内容 > 参 オリジナル イラスト 鲁 原作 
者-監督 ほか インタビュー 參 キャラ 設 
定參 原画 # オリジナル 脚本 參 主題歌 

攀 スタッフ リスト 収録 



二 メージ ：^^ 庫 1 

r 灘' ほ」 ト/ 

應 都の 戦士」 

作/西 谷 史 
定価 各 380 円 
好評 発売中/ 



き 発売元/ 徳間 書店 

き 制作 協力 ノ徳間 ジャパン 

き 販売元/' 徳間 コミュニケーション ズ 




フ j^^^ 

ゼント 付/ 



-■'MS^? ン』 では 業： 
なさん に；^) 充実した I 
提供す るた 下の： 
卜 を 実施して し"^ 
ず 右の 繊 じこみ 八" 胃: ご 利用 
ください。 

回答して いただいた 方の なか 
から 抽選で 120 名 様 （各 ソフ卜 
10 名 様） に 今月 号で 紹介した ソ 
フ卜 （プ レゼ ン. 卜 リス 卜參 照） 
をブ レゼ ン 卜して いますので、 
ぜひ ご協力 をお 願いし ます。 

匪 アン ケ一 卜 

m あなたの 持って いる MSX 
は 次の どれです か。 いずれ かの 

番号 を 丸で H んで ください。 2 
台 以上 持って いる 揚合ゃ 増設 R 
AM をつ けて いる 場合 は 番号の 
大きい ほう を 答えて ください。 
① MSX(RAM8 K) 
e MSX(RAM16K) 
@ MSX(RAM3PK) 
@ MSX(RAIV1B4K) 
© MSX P (VRAM64K) 
© MSX ？ (VRAMIBBK) 
@ 持って いない 

m テレビ ディスプレイに は 
どのように 接続して います か。 
いずれ かの 番号に 丸 をつ けて く 
ださい。 

(1. RF 出力 © ビデオ 出力 
@ アナログ RGB 出力 

l3i 次の 周辺機器で 持って いる 
もの は どれです か。 持って いる 
もの 全部に 丸 をつ けて く ださい。 
© ジョイ ス ティ ック 
(ライブ 

® データ レコ一 
ダ （オーディオ 用 テ一プ レコーダ 
を 代用に している 場合 も 含む） 

© アナログ RG 已 ディスプレイ 
© モデム Q) 持って いない 
(8) その他 (具体的に 記入して く 
ださい） 

a 近々、 何 か 周辺機器 を 買ろ 
予定 はあります か。 八ィ、 イイ 
ェで 答えて ください。 あると す 

れば それ は 何です か。 [31 のなか 
から 番号で 答えて ください。 
IS MSX で やりたい こと を 次 
のなかから 選んで、 興味の ある 
順に 4 つまで 番号で 記入して く 
ださい。 

① ゲーム © プログラミング 
@) パソコン通信 @ ワープロ 
Si CG © ビデオ 編集 



読者 ァ:/ #~ト 



@ コンピュータミュージック 

e ビジネス © 学習 ⑩ その他 
m 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 
買おうと 思って いる ゲーム を i 
つ だけ 番号で 答えて ください。 
m 表 1 のソフ 卜の なかで ：''M 

SX • FAN.1 で 特集して ほし 
い ゲーム を 3 つまで 番号で 答え 




ほしい ソフ 卜の 番号 を アン ケー卜 
回答 八 ガキに 記入して ください。 



それぞれの ソフ 卜の 詳細 は 各 掲載 
ページで 確認して ください。 



i] 今月 号の 記事 （表 2) のラ 
ち、 あなたが おもしろかった 順 
に 3 つ 番号で 答えて ください。 
今月 号の 記 辜 （表 2) のラ 
ち、 あなたが つまらなかった 順 
に 3 つ 答えて ください。 
10 あなたの 持って いる MSX、 
MSX 1 以外の パソ コ ンゃゲ 1 
厶機は どれです か。 いずれ かの 
番号に 丸 をつ けて ください。 
(!) ファミリ 一コンビ ュ一タ 
© セガ マーク 111 
@ POB801 系 
@ PC- 9801 系 
© XI 系 © FM-7.:77 系 
0) どれ も 持って いない 
® その他 (具体的に） 
\\ あなたが ふだんよ く 読む 雑 
誌 を 表 3 のうちから 3 つまで 番 
号で 答えて ください。 



ロマン シァ （ROM/MSX).. 
ロマン シァ （R0M/MSX2)' 
夢幻 戦士 ヴァ リ ス （ROM) — 
ディー ヴァ 'ツー マの 杯 (ffiD/MSX2) — 
力、 ら く り 道中 （ROM) …… 
ザナ ドウ （2DD/MSX2) …… 



S 邪の 封印 （ROM) 

ヤング シャ一 口 ック （ROM) ■ 

コロ ニス リフト （ROM) 

ヒロ マン （ROM) 

ヴァク ソル （ROM) 

エイ リ アン 2(FiOM) 





〈表 2〉 今月 号の 記事 


21 


<FAN NEWS> エイ リア ン 2 








COMING SOON 
FAN VOICE 




表紙 


22 
23 




く FAN ATTACK) ロマン シァ 

く FAN ATTACK> 夢幻 戦士 ヴァ リ ス 






3 


〈表 3〉 雑誌 


' 


<FAN ATTACK> ディ ーヴ ァ 


5 
6 


く FAN ATTAGK> か らくり 道中 
FAN FAN BOX 




MSX マガジン 
コンフ ティーク 


7 


WHATS THE LINKS ？ 


3 


テクノポリス 


8 


NWG は 楽しめる ぞ 


4 


ビーフ 


9 


MSX-FAN-NET 


5 


ポフ コム 


10 


THE し INKS PAGE 


6 


マイ コ ン BASIC マガジン 




ベー しっく シアター 


7 


口 グイ ン 


12 


ファン ダム （遊び 方） 


8 


その他の ハソ コ ン 雑誌 


14 


ファン ダム （フ ログ ラム リストと 詳細 解説） 
VRAM テク 二 ッ ク 


9 
10 


ゲーム ボーイ 

ハイス コア 




く FAN NEWS> ザナ ドウ 




ファ ミコン 必勝 本 


16 


く FAN NEWS>^ 邪の 封印 




ファミリ一 コンヒ ユー タ マガジン 


17 


く FAN NE:WS〉 ヤング シャ一 口 ック 


13 


フ アミ コ ン通 Is 


18 


<FAN NEWS〉〕 口 ニス リフト 


14 


ファ ミコン チャン ヒ才ン 


19 


く FAN NEWS> ヴァク ソル 






20 


く FAN NEWS>t ロマン 


15 


その他の フ アミ コ ン 雑誌 



〈表 1 〉 ゲーム ソフ卜 



Na 


ゲーム 名 


No, 


ゲ一 ム^ 


No. 


ゲー厶 名 




アイ ドロン 


28 


ザ ナック （MSX2 版） 


55 


忍者 タイガ一 




悪魔 城 ドラキ ユラ 


29 


ザ ナック （MSX 版） 


56 


は 一り いふお つ く す MSX スペシャル 


3 


アラモ 


30 


ザナ ドウ 


57 


ハイ ドライ ド II 


4 


aROID 


31 


サンダー ボル ト 


58 


霸 邪の 封印 




アル カノ ィ ド 


32 


三国志 


59 


火の 鳥〜 鳳 凰 編〜 


6 


1942 


33 


J'P' ウィンクル 


60 


ビ ロマン 




—寸 法師の どんな もんだい 


34 


雀聖 


61 


ファイナル' ゾ一ン 


8 


ヴァク ソル 


35 


スーパ一 トリ トーン 


62 


フ アン タジー ゾーン 


9 


宇宙 大 冒険 


36 


スーパ一 ランポ一 スペシャル 


63 


フフ ィ ト テツ 十 


10 


エイリアン 8 


37 


スネ イク • イツ ト 


64 


ブルと マイ ティー 危機一 髮 




エイリアン 2 


38 


スペース キャンプ 


65 


フレイ ボール 




オペレーション. グレネード 


39 


聖女 伝説 


66 


ホール • ィ ン' ワン スペシャル 


13 


ガ一 ディ ック 


40 


戦場の 狼 


67 


魔王 ゴルべ リアス 


14 


力 モン/ ビコ 


41 


ター ウイ ン 4078 


68 


魔界 村 


15 


軽 井沢 誘拐 案内 


42 


高 橋 名人の 冒険 島 


69 


夢幻 戦士 ヴァ リ ス 


16 


ガゾ レフ ォ一ス 


43 


谷川 浩 司の 将棋 指南 


70 


迷宮 神話 




がんばれ ゴ エモン ！ からくり 道中 


44 


ダン ジョン マスター 


71 


モ アイの 秘宝 


18 


棋 太平 


45 


地球 戦士 ライ 一 ザ 


72 


モンス タ一ズ フェア 


19 


キック • イツ ト 


46 


チャン ビ才ン 剣道 


73 


8 つの 戦場 


20 


機動 惑星 ス ティ ルス 


47 


超 戦士 ザ イダ一 バトル- ォブ' ぺガス 


74 


夢 大陸 ァ ド ベンチャー 


21 


キ ャ ッスル ェクセ レント 


48 


ディ ーヴァ / ソ一 マの 杯 


75 


ヤング シ ヤー ロッ ク 


22 


Q バー ト 


49 


ディ 一ヴァ / ァスラ の 血 流 


76 


レリ クス 


23 


キング ス* ナイ ト 


50 


10 ャ一 ドフ アイ ト 


77 


ロケ ッ 卜' 口 ジャー 


24 


キング コング 2 


5! 


TOKYO ナン ノくス トリート 


78 


ロマン シァ 


25 


コロ ニス リフト 


52 


ト ッ プル- ジッフ 


79 


ワール ド ゴルフ 


26 


賢者の 石 


53 


ドラゴン ク エス ト 






27 


ザ-ブラック オニキス II 


54 


トラ ン フェイ ド 
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MSX*FAN4 月 号 アン ケー卜 回答 八ガキ 



4 月 号の プ レゼ ン 卜で ほしい ソフ卜 



fern 



氏名 


s( ) 




年令 歳 


性別 男 • 女 




職業 


趣味 




(学校 名 


学年 


) 



卜 
'」 
線 



① ②③④ ® ® ⑦ 
①②③ 

① ②③④ ® ® ⑦ 
® ( ) 

ハイ ィ イエ 

買 う 予定の 周辺機器 [ ] 

[1 ] [2 ] [3 ] ひ] 

[][][] 

[1 ] [2 ] [3 ] 

[1 ] [2 ] [3 ] 
① ②③④ ® ® ⑦ 
⑧ ( ) 

[][][] 



郵便 はガき 



40 円 切手 を 
貼って くだ 
さい 



m 回 固- 口口 



東京都 港 区 新橋 4-1 0-1 
徳間 書店 

MSX'FAN 編集部 

読者 アン ケー卜 係 行 

★ 編集部への メッセージ を ご 自由にお 書きく ださい。 



(キリ トリ 線) 



SATELLITE 
UFO GAME (う ぼ./) 
^3-Y。N 氏の 冒険 ユー 'ァ 一デス/ 一 

ビー ヨン '\ 

P-YON 氏の 冒険 テイク • イツ 卜 'ァ>^- ジ 一/ い 
アンサー 
たこあげ 
へろ へろ 
* CARL 

ゆつ < り 打ち こみ じつ <り 楽しむ 

A ーフ S ショート 

ン' ャポ一 

SHAPO 
タマリン/ 

マジック パニック 

MAGIC PANIC 



> 泉 さ- ジ w 

う ^ ^ 0. 、， 



メ^^ 

の つづ V。 秀 




1 画面 プロ グラ Z4 




サテ ライ 卜 



SATELLITE 



前から いん 石、 後ろから 敵機、 

キミ は どこまで 突 さ 進める か 




攻撃 人工衛星 を 破壊し ょラ 
と 飛び立った ものの、 仲間 は 
全 機 撃墜され、 自 機の 弾 も 底 
を尽 いて 万事休す。 
キミ はち ラ 弾がない ので、 
カーソル キーの 左右で 自機を 



MSXMSX2 

RAMgk 以上 

キミの 背後から ピタり 
とついて ぐる 敵機の 攻 
撃 を かわしつつ、 前 か 
ら迫 るいん 石 ミサイル 
をよ けて 突き進む、 ェ 
キサィ 卜 スクロール./ 

BY CHIMNY 



操作して、 ひたすら 攻撃 をよ 
けつ づけて いく。 防衛 シス テ 
厶 のなか を どこまで 進める か 
を 競う 生き残り ゲームな の だ。 

敵の 攻撃に は 2 通り ある。 
前から はいん 石 ミサイルが 




ュ一 フォ一 ゲ一ム 



UFO GAME (う ほ f) 



リアル サウンド、 4 方向 完全 
スクロールの UFO ゲーム/ 




B^^W,' J^Ss* 人 2 

RAMGk 以上 

フォン フォン フォンと 
U アルな UFO サゥン 
ドが 鳴り響ぐ。 宇宙 空 
間 を 上下 左右に ス クロ 
—ル しながら ブルー ダ 
ィゃを 全部 集めよう./ 

BY 片山 均 




左の 写真が スター 卜 画面。 
意味 は 「発進./」。 すでに リア 

ルな UFO サウンド は 鳴りつ 
ばな しだ。 
しばらくして 赤い 宇宙船と 




いん 石 をよ けながら、 « と 
ならばな いように 突き進め/ 

微妙に 角度 を 変えながら 迫り、 

後ろから は 青い 敵機が ピッ夕 

リ ついて くる。 敵機と 自 機が 

一直線に なら ふ' と ブザーが 速 

い テンポで 鳴り、 5 回目に 照 

準が あって 撃墜され てし まう 

の だ。 ただし、 1 回で も 照準 か 

ら はずれれば □<。 

いん 石 ミサイル をまん まと 

敵機に /3 《つける と スコアが 

1D0 点 アップ。 あと は 進んだ 距 

離に 比例して スコアが あがつ 

ていく。 



やった./ いん 石 を « にぶつ 

ける と スコアが 100 点 アップ. Z 

1 機し かないので、 敵機に 
撃墜され たり、 いん 石ミ サイ 
ル にあた つたり すると ゲーム 
オーバー だ。 リ プレイ はスべ 
一 スキー。 

r ィズ 
'y ス \ 



ブルー ダイヤと 星の 散らばる 
宇宙空間が 現れ、 ゲーム スタ 
一 卜。 カーソル キーの 上下 左 
右で 宇宙船" ガビォ ニァス 号" 
を 操作して ブルー ダイヤ を 集 
めて いこ ラ。 

宇宙空間 では 慣性が 強く 働 
くので、 ガビォ ニァス 号はス 
ター 卜 時 以外 止まる ことが で 
きない。 それに スピードが 結 
構 あるので、 のん さに 操作し 
ている と 星 （+) に /ぶつかって 
ガビォ 二 ァス号 は 大破して し 
まろので 要注意。 

その 宇宙空間の ブルー ダイ 
ャを 全部 取り 終わる と ステー 
. ジク IJ ァ。 

そして 次の 宇宙へ とガ ピオ 
二 ァス号 は 進んで いく。 

ただし、 ID ステージ 目をク 
リアす ると あと はすぐ に 爆発 
してし まう ので あしからず。 
リ プレイ は スペース キー だ。 




nu ス卜 は^べ一 ジ 



レコ T い 1, 



nu ス卜 は？ ベ —ジ 



上下 左右 どちらへ もス ム- 

ズな. 動き。 効 im も拔 群/ 



スピ I ドも 速い ので ススッ 

と 動く。 おっと 危なかった 



星に ぶっかって 大破。 爆発 

の デモが なかなか 凝って 






ビヨン ピョ ンと もんで モラ くと 向 二う 

からお 化けの 仲良し 5 人祖が 来る./ 



ゥ ップ、 きわどく すり 抜けて ひと 安 
心。 でもお ィ 匕け は まだまだ 出て くる 



お化けの 出方 は そのたび にち よつ と 
違う し、 スピード も いろいろ 変わる 




「DESU」 になって しまった。 スぺ一 
スキ一 を ま 甲しても う I 回 やろ つと./ 





.,」 .. .」 二ろ に 出た ダイヤ は ® の 
超 特大 ジャ ンフで 取 リ に 行 こ う 




ハ ラシ ユー. 二 来 

た。 救援 ポ一 ナス はフ ラス 10 点 



ピ一 ヨン 



P-YO 嶋冒 



ユー 'ァ 一 ，デス./ 



I 大 泥棒 ピー ヨン 氏、 決死の 脱 MSX.MSX2 

I 出/ おばけが こわい よ一/ RAMSk 以上 

一本道の 通路の 向こう 
からなん とお 化け グル 
—プが やって < る。 お 
化けと お化けの あいだ 
を すりぬける、 その ス 
IJ ル がち まらない の だ。 

i BY Beta.K 




睿 



大 泥棒 ピー ヨン 氏 はいつ も 
のよ ラに 金塊 をまん まと 盗み 
出し、 通路 を 跳んで 帰ろうと 
した。 ところが、 なんとお 化 
けの グループが ヒ ヨロ ヒ ヨロ 
ス ススッ とやって きた。 ずつ 



と 跳ね 続ける ピー ヨン 氏の 位 
置 を カーソル キーの 左右で 調 
節しながら 進んで いこ ラ。 

お化けた ち は 一匹 ごとに ち 
よつ とずつ 違った スピードで 
やってくる。 うまくお 化けの 



參 I 



1 画面 プログラム 



ピ一 ヨン 



P-YO 嶋冒 IS 



テイク • 4 ッ卜. 
アン イージー./ 



再び またたび ピー ヨン 氏、 ポ MSX'^^X2 

ンピ ヨン ピ ヨーン ダイヤ 取り/ RAMSk 以上 



Y へ 



I 一 



なぜか ダイヤが 次々 に 
出現す る、 ラれし < も 
おそろしい 部屋に 閉じ 
こめられた ピー ヨン 氏。 
ダイヤ をた < さん 取つ 
て、 おうちに 帰ろう./ 

BY Beta.K 



最初に 注意。 この プロ グラ 

厶は RUN させたら すぐに ス 
ベース キー を 押す こと。 

ダイヤが 空中に 浮かんだ 部 
屋に 閉じ こめられた ピー ヨン 



氏。 思わず 跳ねて ダイヤ を 取 
ると、 別の ダイヤが 別の 場所 
に 出る。 それ も 取る と、 また 
別の 場所に …… 。 ダイヤ は 取 
るた びに 新しい ものが 出現す 



あいだ を すりぬけて、 
通路の 果て を 目指す の 
だ。 通路が 進んで 行く 
ごとに スコアが 上がつ 
てい 《 

もちろん モンスター 
にあた つたら、 キミ は 
「DESU」 になって ゲ 
ー厶 オーバー。 

「DESU」 つて、 一部 
では 有名な ゲーム ォー 
バーの シンボル なの だ。 

スコアが 999 を 超え 
ると" 0H1 GOOD!" 
と 表示され て ゲーム ク 
リア。 でも、 ク リアへ 
の 道 は なかなか 厳しい 
ぞ。 ' 

再び 挑戦す る キミ は 
勇敢に も スペース キー 
を 押して リ プレイへ。 



るよ ラ なの だが、 そのかわり、 
猛毒の ある ィ ガイ ガも 次々 に 
増えて いく。 

ピー ヨン 氏 は カーソル キー 
の 左右で 方向 を 変え、 6 種類 
の ジャンプ を 使い わけ、 ィガ 
ィガ をよ けつつ ダイヤ を 取つ 
て 行く のだった。 

ジャンプ は① カーソル キー 
の 下、 © 何も 押さない、 @カ 
一 ソル キーの 上、 @ス ベ一 ス 
キー + カーソル キ一 の 下、 © 
スペース キー、 © スペース キ 
一 + カーソル キーの 上。 ① 
〜© の 順に 大きく 跳べる。 

パ ラシ ユー 卜が 右端に たど 
りついて 救援に くるまで にい 
くつ 取れる か を 競 ラゲ ー厶。 
ダイヤ 1 個に つ さ 1 点、 救援 
までがん ぱれぱ プラス 10 点。 

もちろん、 ィ ガイ ガに 当た 
ると ゲームオーバー だ。 リブ 
レイ は スペース キー。 



妙 ホ 
ジ 二 
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^3リス卜はハぺ|ジ 



nu ス卜は S ベ— ジ 



r 



1 画面 プログラム 




地面に いる 黄色い 象みたい 
のが プレイヤー。 赤い ゲイ ラ 
カイ 卜みたい のがた こ。 

カーソル キーの 左右で 画面 
の プレイヤー を 動かす と、 た 



こが それに 応じて ふわ ふわと 
あがって いく。 

プレイヤーが ちょっと 動く 
と 少しお くれてた こが プレイ 
ヤーに 寄って いったり、 プレ 




ッッッ ッと 走れば 
ッッッ ッと あがる 



サササ と 走れば ど 

ん どん 高 く あがる 



ピッと 止まれば フン ヮ 
j フワ フワ 落ちて く る 



き 



アンサ一 



I 光る 石が 隨示 する 謎の 文字、 

I キミ は 時間 r*"'"^ """""，るか 




BONUS 3 ら 3 



RAMGk 以上 

丸い 石 を 動かす と、 と 
きどき 光る 地点が ある。 
光る 地点 をつ なげて い 
ぐと ひとつの 文字が 見 
えてぐ る。 不思議で 楽 
しい 文字 あて パズル。 

BY Beta.K 




注意。 この ゲーム を 始める 

まえに 必ず CAPS キー を 口 
ック して、 アルファべ ッ 卜の 
大文字 モードに してお くこと, 
カーソル キーの 上下 左右で 
"大" を 動かし、 丸い 石 をい ろ 



いろな ところに 動かして みよ 
う。 ときどき、 石 (參) が 光つ 
て （〇) 隠れた 文字の 一部 を教 
えて くれる。 ただし、 最初 か 
ら 石が 置かれて いた 場合 はい 
つたん 別の 場所に 動かさない 



たこあげ 



I -ん - 



'っヮ 動く、 

■ に.' j> 




RAMgk 以上 

空に 散らばる 金 を ふわ 
ふわ 動ぐ たこで 取って 
い <、 珍しい S こ あげ 
ゲーム。 ；6 この 動きが 
とっても り アルで フム 
フ 感心して しま ラ。 

BY MOLE 




) つ く り 適当 け' げ、 もう タイム ァ 

に 石 を 動かして 行く ップ。 きっと C だ./ 



と 光らない ので 注意。 

途中で それが 何の 文字 かわ 
かったら、 すばやく 
その 文字の キー を 押 
そう。 正解なら、 制 
限 時間の 残りが ボー 
ナスと して 加えられ、 
次の 問題へ。 間違つ 

て い た ら、 "N01 
ANSWER=" と 
正解が 表示され る。 



あ リ" さあ、 次 

； i 感を 出さん かい 




U P 7" と 表示され る "の; 答え 
と 思われる 文 \ 字のキ 
一 を 押して、 必ず IJ 
ターン キー を 押す こ 
と。 あと は 同じよう 
に 正解なら 次の 面へ、 
間違って いたら ゲー 
厶 オーバー。 

うう 間違えて しまつ リ プレイ は リターン 

た:. 似て るんだ もん 。 




ROUNI> ^ 
SCORE 9 
BONUS 



ィ ヤーが タ夕タ と 走る とどん 
どん 高く あがって いったり、 
プレイヤーが 止まる とふ わ ふ 
わと ゆっくり 落ちて きたり 
…… 糸 は 表示され ない けれど、 
本当に 糸が ついてい るみたい 
な 動きな ので ぜひ 実際に 見て 
ほしい。 

この たこをあげて、 空に 散 
らばる 金 （$) を 取って いくの 
が ゲームの 目的。 

画面に あるす ベての 金 を 取 
ると、 面ク リアで 次の 面へ。 
金もィ ガイ ガ （*) も 増えて 少 
しずつ ク リアが 難しくな つて 



いくの だ。 

ただし、 たこが あまり あが 
りすぎ て、 画面の 上から はみ 
出て しまう と バッ。 たこが ィ 
ガイ ガ にあた つても バッ。 ま 
た、 プレイヤーが 勢 いづいて 
画面の 左右から はみ出て しま 
つても バッ。 どれ も ゲーム ォ 
一 バーに なって しまう。 慎重 
にあげな いとすぐ ゲーム ォー 
バーに なって しまう ぞ。 

きっと、 何度も やりた くな 
る はず だから、 さっさと スべ 
一 スキー を 押して リ プレイし 
なさい。 




nu ス卜 は^べ— シ 



64 



65 



フロ グラ^フ アンの 王国 



1 画面 プログラム 



へろ へろ 

I へろ へろ へったら へろ へろ へ、 
へろ へろ ランディ ング ゲーム 



IIMMMlilMMiMIiliililll 



iMSXMSX2 

RAMGk 以上 

おなじみの 加速度 付き 
ランディング ゲ一 zL^。 
すぐに 加速度の つぐへ 
ろ ぺろを 操作して 着地 
台まで。 途中の ィ ガイ 
ガが なかなか 手強い ぞ。 

BY MC-A 



へろ へろ は 画面 左から 登場 ので、 カーソル キーの 上 を 押 



し 勝手に 右の ほうへ 進んで い 
<。 

ただし、 そのまま 見て ると 
あっとい うまに 下に 落ちて ゲ 
ー厶 オーバー になって しまう 

I 秦参 零暴鲁 舞， 轡 I 



して、 上方 向に 上昇 させよ ラ。 
再び、 ただし、 あんまり 上 
に 行かせす ぎる と やっぱり 天 
井に ぶっかって ゲーム オーバ 
一にな つてし まラ から 適当な 
攀參 （ 



1 画面 プロ グフム 



カール 



CARL 



I 氷 上の スポーツ • カーリング 
I の 雰囲気 シ ミュレ 一ジョン./ 




f^^^, • あ、 

RAMGk 以上 

氷の 上で 石 を すべらせ 
て 的に いれる カー U ン 
グを 1 画面 プログラム 
で 気分の シ ミュレ 一 卜。 
雰囲気 を 出す ため 寒い 
部屋で 遊んで ぐ ださい。 

BY 塩田 哲司 



一見、 ダーッ ゲームの ょラ 
に 見える けど、 これ はあく ま 
で 力一 リングの シ ミュレ ーシ 
ヨンと 考えて ほしい。 カーリ 
ング とい ラ スポーツ を 知らな 



い 人 は、 仕方がな いので 安全 
ダーッ ゲームと でも 考えて 遊 
ぼろ。 ' 

RUN させる と 黒い 石が 画 
面の 左で 上から 下へ と 流れて 



1 




ところで ゆるめる のが コッ。 
上下 方向の 加速度 は 画面 上部 
に 矢印で 表示され る。 

もラ 1 回、 ただし、 空中、 そ 
の 他の ィ ガイ ガ （*) にあた つ 
て も ゲームオーバー なので 微 
妙な 調整が 必要 だ。 

そして、 右端の 台に 着地す 
ると 1 面ク リア。 さらに 次の 
面へ 進む のであった。 

リ プレイ はい ラ までち な < 
ス ベース キー。 

» 釅攀參 參參參 参き 

いく。 スペース キー を 押す と I 
その 石が 止まる ので、 夕 イミ 
ングを 見 はからって なるべく 
中央 付近で 止まる ようにす る 
こと。 

さて、 石が 止まる と 今度 は 

画面の 上の ほうで パヮ 一^^ r ン 
ジケ 一夕が 左右に 動 さは じめ 
る。 "L" は ロー パワーつ まり 

弱く、 H は八ィ パワーつ まり 

強い。 これで 石 を 的の 方向へ 
動かす 力が 決まる ので 特に 慎 
重に ポ イン 卜 を ねらって スべ 
一 スキー を 押そう。 
その まえに、 画面 上部 左に 



着いて 楽しい もうす ぐ 
フィニッシュ は 特に 慎重に ね 



う つ 力、 り している とググ グッと 
加 M がつ いて あわてて しまう 



あたた、 ィ ガイ ガに 体当たり。 
-ホェ 一/"と 叫んで 青くなる 

# • * e 

表示して ある" まさつ" の 値 も 
計算に いれる こと。 当然、 ま 
さつが 大きければ 強い 力で、 
まさつが 小さければ 弱い 力で 
やった ほラ がいい。 このま さ 
つと パワーの 計算が この ゲー 
厶の 勝負 どころ なの だ。 
パワーが 決まる と 同時に 石 
が 的の ほラへ 動き、 石の 止ま 
つたと ころが 得点になる。 的 

の 真ん中から 100 点、 70 点、 40 
点。 はずれたら もちろん 点 oj 

これ を 10 回 繰り返して 1 ラ 
ゥ ンド。 リ プレイ は カーソル I 
キーの どれ か を 押せば □!<。 




上下 ィ 4B を 決め、 パワー 決める 
と 石が ススッ と 氷の 上 をす ベる 



真中に くると 最高 得点 でも、 
なかなか こ う はいかな いもの だ 



n り ス卜 は^べ— ジ 



nu ス卜は ぺ— ジ 
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ショー 卜 プログラム 79 行 



シャポー 



SHAPO 



主人公の シャポー。 名前 は フラン 

ス言 ンャ 4"、— (chapeau)"、b。 
大 き な 帽子 ま これと いって 
取 リ 枘 がな い 小さ な 魔; お 突い 



大きな 帽子 を か, 3 《つた 小さな 
魔法使いの、 の 冒険 物語 



NASA 
PRESENTS 



PUSH SPACE KEV 




MSXMSX2 

RAMlBk 以上 

魔法使いの 名前 はシャ 
ポ一。 魔法った つて 帽 
子 隠れの 術 < らいし か 
使えない けれど、 魔王 
サ バラス を 倒す ために 
今 曰 も 続ける 冒険の 旅。 

BY MASA SOFT 




予告な しに 空 を 飛ん 
でく る、 いや あな 敵 



スペース キーで シャポー は ピョ ョ 
〜ン という 音を立てて ジャンプす 
る,. ス トーン をよ けたり、 サ バラ 
' たりす るのに 使う の だ 




ク L ポール か 迫って き たと きに 
は あわてず 急がず 力一 ソル キーの 
下 を 押す。 シ ャ ボーの 大 き な 帽子 
のなかに シャポー は 隠れて しまう 



ニヤ ニヤ 笑って いる 敵の ボス。 触 
れ ると ァゥ 卜になる が、 突進して 
くると ころ を 跳び こ えれば 倒せる 

シャポー を カーソル キ一 の 
左右で 操作して、 左から 右へ 
アド ベン チヤ一 していこう。 

各 ステージに は 必ず 2 つの 
ス 卜ーン （三角形の 石) が 置い 
て ある。 これに シャポーが 触 
れ ると ひとり 減って しま ラの 
で、 ス ベース キー を 押して、 
ピョョ ~ン と 飛び こえよう。 
画面の 右端に 来る と、 ステ 




$ 倒せ/ 



ステージ 8 では グリーン ポール や 
サパ 'ラスに あたらな いように サノ 
ラス を 跳び こえよう。 帽子が く る 

く る 回って 次の レベルへ せめる そ' 



ク レ一 ホールが 
3 亍 つてし まって 
彦頁 を 出す シャポ 
―, か〜 わい い 




でち まだ ま 
だ 先 は 長い。 
目的の 魔王 
サ バラス は 

ステージ S 

で シャポー 
を 返り討ち 
にして やろ 
うと 待ち かまえて いるの だ。 
それに 途中に 出て くるの は 
ス 卜ーン だけ じ やない。 スー 
と 飛んで くる グレー ボール も 
強敵 だ。 ジャンプで 避けても 
いい けれど、 いちばん いいの 




ステージ 8 で 出会う 
動かない 妨害 ボ一ル 

I 〜 7 ステージ 全 出 
演。 先のと がった 石 




は カーソル キーの 下 を 押 して 

帽子に 隠れる こと。 

グレー ボール はやりす ごし 
たと 思って 油断して いると す 
ぐに 出て くるので 特に 慎重に。 

途中で シャポーが やられる 
とまた ステージ 1 にも どって 
しま ラ ので 最初の ラち はな か 
なか サ バラスに 会ラ こと すら 
でさない の だ。 

サ バラスの いる ステージ 8 
まで たどりついたら 突進して 
< るサ バラス をジャ ンプ でか 
わそう。 うまく かわせば レべ 
ルク リア。 次の レベルの ステ 
ージ 1 から 始まる の だ。 レべ 
ルが あがる ご と に 敵の ス ピー 
ドが 上がって だんだん 難し < 
なる ぞ。 

ゲーム スター 卜、 リ プレイ 
はス ベース キー。 



nu ス卜 は^べ —ジ 
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ショー 卜 プログラム 95 行 





k プログラム ファンの 王国 
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二! 二! ご-二 ！- 5- 'に し 、^J^ 



タマリン/ 

I うにう にぐ るぐ る、 タマリン 

I -f.-e-^ チ、 十， も、 I ： ナ r ―、 p^/"^ . ■"' . 




MSXMSX2 

RAM32k 以上 

ヮ一 プ、 ワープの 連続 
の 難解 迷路 ゲーム。 で 
も、 主人公の タマ IJ ン 
も、 敵の ギラ U ンも、 

神様 ネコの バンプ も、 
み 〜んな かわいい よ./ 

BY ゥン パパ やすき 



タマリン 




め 



き 



道が わからない タマリ 
ンが うろうろ している 
と ギラ リ ンが忍 ひ 寄る 



最初 夕 マリン 
は ペコ ペコ 同じ 
ところで うろう 
ろして る だけ。 
そこで カーソル 
キー を 押す と、 
その 方向に 道が 
あれば 夕 マリン 
が 動いて 道が 現 
れ てく る。 道が 
現れても キー を 
押さない と 夕 マ 
リン は その へん 
で 往復 運動 を 繰 
り 返す ので、 力 
一 ソル キー をし 
つ こくいろ いろ 
押して どんどん 



道 を 開拓して いこう。 うろう 
ろして いると ギ ラリンに つか 
まって しまう の だ。 

夕 マリン は 最初 ID 人いて、 
ギ ラリンに つかまったり、 ギ 
ブ アップ （スペース キー を 押 
す） したりす ると 1 人ず つ 減 
る。 10 人と もい なくなる とゲ 
ー厶 オーバー だ。 

タマリンの 目的 は、 神様の 
バンプに 会って から レツ ドス 
ター を 食べに 行く こと。 パン 
プに 会わない と レツ ドス 夕 一 
まで たどりついて もまた 最初 
から やり直し になって しま ラ 
の だ (道 は 見えた まま）。 

1 面 は 写真のと おりだけ ど 
2 面 以降 はもつ と 難しい。 あ 
る 場所に 行って ある メロ ディ 
一 を 聞いて からでな いと パン 
プの 居場所に 行 つても 会えな 
いの だ。 さらに 最終の 5 面で 
は、 ォカ （作者の ことら しし、） 
という 神様に 会わない と パン 
プに 会えない。 その ラぇ 複雑 
な ワープ や、 絶対 抜けられな 
い 袋小路なん かがあって、 た 
つた 5 面で も 苦労す るぞ。 

そこで 道の 形 だけが わかる 
ような マップ を 公開して おく 
ので 苦しくな つたら この マツ 
プを 見ながら プレイす るの を 
許す。 
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STAGE 4 



STAGE 5 




STAGE 2 



STAGE 3 
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フロ グラム ファンの 王国 





マジック パニック 

MAGIC PANIC 



I キ 5 の 頭脳の 柔軟 さに 挑戦 ！ 
I 奇妙で されい な パズル ゲーム 




RAMlBk 以上 

ABC 順に ベース を 通 
過しながら マジック フ 
ッヮを 全部 取って い < 
パズル ゲ 一/^。 2 個の 
バルーンが こわぐ つて 
なかなか 前に 進めない。 

BY 横 沢 和 明 



ごば、 あおき？—' 



' ， oxj^mjS.i 乙/ぐ I レ-し 

• きも' 



さ こそく tzrtsg の 

ハ' I 、-し ' 



® 



？ $1 こさら じみ ki:、 L <S ほめ 

， ぐ, し-： れ" -'; t"(W«)§A つ— つ。 Z 




RUN して 最初に 出て くる 
メ ッ セージの 文字が 上の ょラ 
に 太くな つたら スペース キー 
を 押して ゲーム 開始。 

マジック ブック を 集める と 
魔法が 使える ようにな ると 聞 
さつけ て、 水色の 木 プリンが 
やって きたの が この 魔界。 

カーソル キーで ホ プリン を 
操作して アルファ ベース を 
ABC 順に 通りながら マジ ッ 
ク ブック を 全部 取れば 面クリ 
ァ。 でち、 やっかいな ことに 
バルーン とい ラ 妖怪が あと を 
ついて くる。 

3 歩 歩く ごとに ホ 
プリンが それまでい 
た 位置に 2 つの バル 
ーンが 交互に 移動し 
てく る。 この バル 一 
ン にあた ると 木 プリ 
ンは 1 人 減って しま 
う （3 人い なくなる 
と ゲームオーバー)。 



でち、 バル 一： 
ベースの 上に 出現 させて 割つ 
てし まっても、 そのと き 発す 
る 毒ガスで やっぱり ホ プリン 
は 1 人 減って しまう の だ。 

また、 アルファ ベースの 順 
番を 間違えても 1 人 減る。 そ 
れに 、ム- 



ース は 矢印の 方向に 
しか 動かな < て 苦労 
する し …… 。 

高 得点の スコアべ 
ース、 むりやり 自分 
の スコア を 八 イス コ 
ァ にして しま ラ八ィ 
スコア ベースな ど を 
楽しみつつ 全 10 面た 
つ ふり 苦しんで ね。 



-, ク 



一 



ケ リクつ' 
I づ-ノ 

、： ぎ— * 



T アルファべ一 ス 



2 面 見る だけ だとかん たんそう なんだ 
けど、 うっかり ヮナに はまった りしそう 




逆らう と 恐い バルーン を 2 つ 従えて おそ 
るお そる 進む。 A を 通ったら、 次 は B だ 





もう 安心./ あと は D の アルファ ベ- 
へ 行 く だけで I 面ク リ ァ。 あ 一苦労 し た 
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面ク リアす ると シャポー がくる 
く る 回りながら 左へ 飛んで いく 



«3リス卜は^べ|ジ 




參 全国の 読者が キミの ゲームに 夢中になる ！ 參 自分の プログラムが ROM カセッ 卜になる ！ 




mm 



プロ クラム リス 卜と 詳細 解説 



プログラム がわ 力、 ら なくて お ゲーム は 遊べ 

る。 でも、 わかつ ちほうが もっと 楽しい ！ 




IISTP グラムの 臟 



MSX ファン 編集部が 独自に 
決めたい く つかの ルールに そ つ 
て 書いて あります。 
① プログラム 中の" ： "は 解説で 

はすべ て"/" に 対応して います C 

逆に 改行して あっても"/" のな 
い 部分 は" ： "で 区切られて いま 
せん。 

©IF 文の 解説に は 頭に" ◊" を 
つけ、 IF 文 内の 条件 を （ 】 で 
囲って います。 また、 then (条 
件に あってい る 場合)、 else 
(条件に はずれて いる 場合） は そ 
れぞれ 改行 して 「」 でく くって い 
ます。 

O プログラム 中で、 ループ や IF 
文の 影響す る 範囲 は 1 字 さげて 
解説して います。 



@ 解説 文中で は テキス 卜 画面の 
座標 は （X, 丫）、 グラフィック 
画面の 座標 は 〈X, 丫〉 とい ラふ 
うに カツ コ の 形で 区別 してい ま 
す。 

© 解説 文中で 、例えば" ス プライ 
卜 □" と 書いて ある もの は、 スプ 
ライ 卜 パターン 番号 を 略した 
ものです。 

© 変 数名 を 表すと き は そのまま 
(例 ： I )、 変数の 値 を 表すと さ 
は [ ] で 囲って います (例 ： 
[门 ）。 

(2) 解説 文中で"※ 1 "などと つい 
ている 部分 は 本文 末尾の カコ S 
で 注釈が ついています。 

八ーフ S ショー 卜麵 

の 八ーフ s ショー 卜で はおお ま 
かな 流れの み を 解説 して ありま 
す。 

© ファン チヤ一 卜 は、 MSX フ 



アン 編集部で フロー チヤ 一 卜 を 
かんたんに 改造した ものです。 
IF 文な どで 条件に 応じて 行き 
先が 違って くる 部分 を 角ば つた 
四角で 表し、 それ 以外 は 丸みの 
ある 四角で 表して います。 

うまく 動かな し 職 



掲載 プログラムが 5 まく 動か 
ない 場合 は 次の ルール を 守った 
ラ えで 往復 八ガキ または 電話で 
「ファン ダム 係」 までお 問い 合わ 
せく ださい。 （住所 は 右の QSA 
ボックス 参照） 

©RAM の 容量が 自分の 機種に 
あってい るか どうか を 確認。 
© 打ち こみ ミス ではない か 確認。 
O ど ラぃラ 状態で 動かない か、 
ど ラぃラ エラーメッセージが 出 
るか も 明記 (電話での 質問の 場 
合 は、 その 場で プログラムの 状 
態が 確認で きる ようにし ておい 
てくだ さい)。 

※電話 受付 は 平日 4〜5 時 



QI 圔 lAlWI ッ 



ク 




ファン ダム 掲載の プログラム 
で 興味 を 持った こと や、 

已 ASIG 全般に 関してよ くわ 
からない こと、 知りたい ことが 
あったら、 くよくよ しないで ど 
ん どん 質問して ほしい。 多い 質 
問 や おもしろい 質問から 優先的 
に 誌上で 答えて いきます。 

官製 八 ガキで 1 枚に つき 1 つ 
の 質問と キミの 氏名 • 住所 • 電 
話 番号 • 年齢 を 書いて、 
干 105 東京都 港 区 新橋 4 一 10 — 
1 徳圊 書店 MSX'FAN 
編集部 「QSA 係」 まで。 
S(D3)433- 5?31( 代） 
※質問の 採用 者に は 記念品 を さ 
しあげます。 



• おまけに 寅 金まで ちらえ ちゃ ラ / 



MSX ファンで は、 キミが 作 
つた オリジナル プログラム をつ 
ねに 求めて います。 おもしろい 
ものなら ゲームに 限らず 何でも 
CIK。 プログラム を 始めた ばか 
りの 人 も、 ベテランの 人 もどし 
どし ご 応募く ださい。 



部門 は 次の 4 つがあります。 
- 1 画面 プログラム 1 画面 

の 表示 限界 (40 桁 X M 行) 以内に 

入る 短い プログラム 
• 八ーフ プログラム …… 1 画面 

以上で 50 行 以内の プロ グラム 

• ショー 卜 プログラム …… mo 

行 前後の プログラム 
• 本格 プログラム …… 長くても 
本格的な 出来ば えの プログラム 



キミ <7W リ ジ ナ IU7 。グラム、 熱烈 



投稿 上の ルール 

© 盗作 • 二重 投稿 厳禁./ 

盗作 はもち ろん 同じ プロ グラ 
厶を 他社の 雑誌に 同時に 応募す 
る こと は ご 遠慮く ださい。 

② 必す テープ か ディスクで 
必ず、 テープ か ディスクに セ 
—ブ して 送って ください。 特に 

テープの 場合 は 念のため 2 回セ 
ーブ してく ださい。 また、 投稿 
作品 は 返却で さません ので、 必 
ず 自分の 手元に も 同じ プロ クラ 
ムを 取って おいてく ださい。 

③ 詳しい 説明の 手紙 を 

応募 プログラムに は 必ず 次の 
こと を 書いた 手紙 を 同封して く 
ださい。 

(1)住所*氏名*年齢(学年） -電 



フ アン ダム 掲載の プ □ グラム は s'THE し INKS/ で データ サニ ビス ' 
もして います。 P48 参照。 



(3 プログラムの 遊び 方、 使い方、 
変数 • プログラムの 説明 

(3) パズルの 場合 は 解答、 RPG 
などの 場合 は マ ッ プゃ 謎解き 

(4) その プログラム を 作る うえで 
参考に した 雑誌 や 単行本の プロ 
グラム や 記事、 メロディー、 キ 
ャラ クタ。 出版社 名 や 年 • 月 号、 
ページ も 明記して ください。 

® 封筒の 書き方 

表に は 応募 部門 を 赤い 色で 明 
記して、 裏に は 住所と 名前 を 書 
いて 送って ください。 送り先 は、 
「ファン ダム • プログラム 係」。 
あて 先 は QSA ボックスと 同じ 
です。 

※なお 採用 プログラムの 版権 は 
徳間 書店に 帰属す る ものと させ 



ていた ださます。 
採用の 特典 



採用され た プログラムの 作者 
に は、 掲載 誌 を 発売日 前後に お 
送りし ます。 また、 規定の 謝礼 
と 記念と して 採用 作品 を オリ ジ 
ナル ROM カセッ 卜 化 (写真） し 
てさし あげます。 




▲ 掲載 プロ グラムの 作者に 送られる 特製 
ROM カー ト リ ッジ： 世界に I 個し かない./ 
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ナ 寡 ink / 



RAM 8K 以上 

プロ グラ リス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 62 ページに あります:, 




扨 採用です。 現在、 高校 3 年 
生、 受験地獄 のまった だな 
かの はすです が、 なぜか こ 
んな こと やって います。 あ 
—あ、 こんな ことじ や F 大 
受からん だろ ラな 一。 とい 
いつつ、 ま; £ プログラム 送 
ります ので ョ ロ5 /ク。 ちな 
みに 私 は 佐 賀北高 3 年 8 組 
です。 ゆ 一 じ は 暗す ぎます。 
西 村 は 太りす ぎです。 ほと 
んど 文章に なって いません 
でしち。 最後に、 この ゲー 
/^•"SATELLITEj は 
■"STAR WARS J から 思 
いっきました。 そういえば、 
そんな 感じで しょ ラ。 今、 
雪が 降って います。 寒いで 
す。 とてち 寒いです。 そい 
じゃあね。 吉武の 八' 力。 



変数の 意味 

X …… 自 機の X 座標 （ス ブラ 

ィ卜） 

E …… 敵機の X 座標 （ス ブラ 
ィ卜） 

F、 G …… 隕石の X、 丫 座標 

(ス プライ 卜） 

H …… 隕石が X 軸 方向に 移動 

する 向ぎ 

B …… 砲台の Y 座標 （ス ブラ 

ィ卜） 

P …… 敵機の 照準 (ブザーの 



回数） 

S …… スコア 
HS …… 八 イス コア 
Q …… キー入力 用 

プログラム 解説 



wmmmmm ■ 


1 DEF l"Tft-7: SCEEMI • 1 
OLOniS . 1 . 1 ： FORI -l TOI G 
，< - lUiUiUiUl 霧 , 
■ >.-»<f-«JJ!>-:SPn|IC» 


： vpo 


DIHD2 ; KEYOFF :C 
l;MEXT;SPniieiC 

•wn»(io.»-:SP«n 


Elf "に IMMI — ":sp*n 

LftY-LE«V1 I- :ONSPni TEC 


OSUB 


3 >■ — ■，，"" に =P 



原則として 変数 を 整数 型に 設 

定'' 画面 モード を 32 枏 X 24 行 
の テキス 卜 モード、 ス プライ 



卜 サイズ を 8X8 ドッ 卜で 構 
成し、 縦横 それぞれ 2 倍に 拡 
大して 表示し、 キー クリック 
音 を 消す/画面に 表示す る析 
数 を 32 析に する/ファン クシ 
ョ ン 表示 を 消す/前 景色 を 白、 
背景 色、 周辺 色 を 黒と する/ 
① ループ 開始 （ I =1〜16)/ 
キャラクタ コード SH23 
(#) と SH 曰 4($) にノ 《タ 
ーンを 定義す る※ 1 Z 
① ループ 閉じ/ 
ス プライ 卜 □ に自 機の パター 



ンを 定義 ダス プライ 卜 1 に 敵 
機の パターン を 定義 Z スプラ 
ィ卜 2 に 隕石 を 定義/ スプラ 
ィ卜 3 に 砲台 を 定義 ノス ブラ 
ィ 卜が 重なった ときに ジ ヤン 
プ する 割り こみ サブルーチン 

を g 行に 指定 Z 乱数 を 初期化 

E 変数. 画面 離 匪 




スコア 5を0 にす る • '自 機の 
X 座標 X を 120 にす る/敵機 
の X 座標 E を 13B にす る/砲 



纖 



③， 





1 DEF I NTA-Z ： SCREEN 1 , 1 , ： W I DTH3 2 ： KEYOFF ： C 
し 0R15 ， 1,1: F0RI = 1T016 ： VP0KE279 + I , ASCCMID 
SC ，'ェ U ェ U ェ じェ1)疆画隨国園醒画園'， .1,2)): NEXT: SPRITESC 
) = '，$<f~W ステ け，' ： SPRITESC 1 )= '，零け ス *4[]， ず" ： SPRIT 
E$C2 ) = "-■■■■■■-" ： SPRITE$(3 )= ，，園 テス スス ステ 圈'， ： P 
し AY ，'し ： 0NSPRITEG0SUB9 ： R=RNDC-TIME) 

2 S = :X=120:E=13G: B = ： P = ： FORI=0TO22 ： PR I 
NT"$$$$" ； STRINGS (25 , 35 ) ; "$$$" ； : NEXT 

3 F=RNDC 1 )*1 55+48 :H=RNDC 1 )*4 一 2 

4 S=S+1 : PUTSPRITE3 ,<1B,B),12,3: PUTSPRITE 
4, C232 , B) , 12,3: B=B + 8 : I FB> 1 82THENB=0 

5 Q=STICKC0 ) : X = X + C CQ = 7 ：» - （0 = 3 ) )*8 : PUTSPRI 
TE0 , CX, 112), 10,0: IFX<320RX>2 IGTHENIO 

6 IFE<>XTHENP = 0E し SEP=P+1 : P し AY'，BC" : IFP = 5T 
HENP し AY，，FEFEDDCC，' : GOTOlO 

7 E = E-SGNCE-X)*4: PUTSPRI TEl , C E . 1 6(3 ) . 4 , 1 

8 PUTSPRITE2 . CF, G) , G , 2 : SPR I TEON : G=G+ 1 G : F 
=F+H: IFG> 17STHENG=0 : G0T03E し SE4 

9 SPRITEOFF: I FG< 1 40THENPLAY"FEFEDDCC" : GO 
TO10ELSES = S+100 : P し AY，，CD，， :E=13G: P = : G = : R 
ETURN3 

10 HS = — （HS>S:)*HS — （HS く S)*S = し OCATE 7 , 1 1 : PR 
INT" SCORE" ； S; " MAX" ； HS: FORI=0TO1 : I=-STR 
IGC0 ) : NEXT: PUTSPRI TE0 ， （ ， 208 ) : G0T02 



图 リスト を 打ち こむ まえの 重要 注意 








1 行 目に たくさん ある は そのまま では 打ち こ め 
ません。 あら 力、 じめ、 
KEY1， CHR$(&HFF) 



と 打ち こんで リターン キ 一を 押してく ださい。 すると 

F I キーで * 匪" がキ 丁ち こめます。 これ は カーソルと 同 
じ キャラクタな のでお もしろ いこと が 起こ り ま す。 
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台の Y 座標 已を □ に する ノ敵 
機の 照準 P を にす る/ 
© ルー^ 始（ I =0〜22)Z 

画面 を 1 行ず つ 表示/ 
6) ループ 閉じ 

m 隕石の 腿 3^ ■ 



隕石の X 座標 を 48〜202 の乱 
数で 決める/隕石の X 軸 方向 
に 移動す る 向 さ H を マイナス 
2-1 とする (負： 左方 向、 
□ ： 直進、 正： 右方 向） 

誰 台の ■■■ 

ス クロー; wia 理 



スコア S を 1 増やす/左側の 

砲台 を 〈16, 已〉 の 位置に 表示 
/右側の 砲台 をな 32， 已〉 の 位 
置に 表示/砲台の 丫 座標 B を 
8 増やす/ 

◊ 砲台の スク ロール 処理に 関 
する 判定 【条件 (画面の 下端に 
着いた） ： 砲台の Y 座標が 182 
を 越えた】 ^ 

「then ： 砲台の 丫 座標 を 

□ にす る」 

@自 機の 移動 園 画 



変数 Q に カーソル キーの 押さ 
れた 方向 を 入れる/ 自 機の 移 
動 先の X 座標 を 計算/ 自機を 
表示/ 

◊ 左右の 壁との 衝突 判定 【条 
件 ： 自 機の X 座標 X が 32 より 

譬)、 



m 



石 ％ 大胆に す 3 改造 法 




、ら 自機 めがけて 降って く る隕 

石。 じつは この «5、 ちょっと ずつ 
左右に 動いて いるんだ けど、 気がつ 
いたかな。 

P 員 石の 動き 方 を 決めて いるの は、 
3 オラ 目にある、 
H=RND(1)*4-2 
て"; *S されて いる 変数 H。 H が マイ 

ナス だと 左に 動き、 だと Ms プ 

ラス だと 右方 向に {»少 に 動いて いく 
ようになって いるん た-。 

ここで、 この 式の 部分 を、 
H=(RND(1)*4-2)*3 



としてみ よう。 こうすると P 員 石は大 
き く 左右に 曲がる よ う になる。 最後 
の 数字 を 大きく すれば する ほど 曲が 
り 方 は 大胆に なって くる。 
また、 

H=(RND(1)*6-3)*2 

としてみ るの もい い。 こうすると、 
隕石の 曲が り 方 力、' 大 きくな つ た り 'J 、 
さくな つたり す るんだ。 

ただし、 P 員 石が 曲がりす ぎて 道の 
左右に ある 砲台に あたる と 突然 ゲー 
ム ォーノ 、'一に な つ た り 変な こ と が 起 

きる のて "in' 吾して おく こと。 



"V- 



小さい か 215 より 大きい】 =i> 
「then ： 10 行 目に 飛/ぶ」 

隱 機の 照準 ■ 



◊ 照 孝 判定 【条件 ： 自 機の X 
座標 X と 敵機の X 座標 E が 等 
しくない 】=〉 
■"then ： 敵機の 照準 (ブザ 
一の 回数） P を 口にする」 
「else ： P の 値 を 1 増や 
す/効果音 を 出す」 Z 
◊ 被 薄 判定 【条件 ： 敵機の 
照準 P の 値が 5 である】 =^ 
「ttien ： 効果音 を 出す 
ダ1[]行目に飛'3;」 

m 敵機の 移動 ■ ■ 



敵機の 移動 先の X 座標 を自機 
の X 座標に 近づく ように 計算 
Z 敵機の 表示 




回 隕石の 移動 國 画 




NO,: 


1: SPBITEONia-C+H :F 
QOT03ELSe4 



隕石 をく F， G〉 の 位置に 表示 
/ ス プライ 卜が 重なった とき 
に 起こる 割り こみ 処理 を 許可 
する※ 2Z 隕石の 丫 座標 G を 
V 16 増やす/陽 石の 移動 先の X 
' に 増分 H を 加える/ 



◊ 雇 石の スクロール 処理に 関 
する 判定 【条件： 隕石の 丫座 
標 G が 176 より 大きい 】=^ 
「then ： 隕石の 丫 座標 を 

にす る /3 行 目に もどる」 
「else ： 4 行 目に もどる」 

immm. ■ ■■ 

(割り こみ） 



ス プライ 卜が 重なった ときに 
起こる 割り こみ を 禁止す る※ 

3/ 

◊ 衝突 判定 【条件 ： 隕石の 丫 
座標が より 小さい】 =0 
' 「then (自 機と 隕石が 衝 

突） ： 効果音 を 出す /lO 行 

目に 飛ぶ」 

「else (敵機と 隕石が 衝 
突） ： スコア を 100 増やす 
Z 効果音 を 出す Z 敵機の X 



して、 



機 翁 



を 利 S 



座標 E を 136 にす る Z 敵機 
の 照準 P の 値 を にす る/ 

隕石の Y 座標 を 〇 に する/ 
3 行 目へ もどる」 

圆 ゲーム ォ— パー 



八 イス コア 計算 （[S] が [H 
S] より 大きい とき HS に [S] 
を 入れ、 そラ でなければ HS 
は そのまま）/ カーソル 位置 
を （7, 11) にす る /スコアと 
八 イス コアの 表示 Z 
© ループ 開始 （ I =ロ〜1 ： 
リ プレイ 判定)/ 
スペース キーが 押されれば 
I に 1 をそう でなければ 
を 入れる/ 
③ ループ S じ/ 
ス プライ 卜 消去 ノ 2 行へ 飛 ふ' 



, ftl" を g 、づ 
の キヤ-て ユ 

"な で 
ま- ュま 



の 命令に よつ 
- 有効け さ。 

飛 



8 行 g の 
じめ て その 



S くよ つ で 有効に なった 
*3 81 マ ^び 無効に 

おお、 しし わ 



割り; 

なる 




ユーフォー ゲーム 




• プロ プラ; ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 62 ページに あります。 



10 C し EAR1333 ： CO し 0R15 , ， = DEFINTA — Z 
2 KEYOFF: G$=STRING$C 195 , 32 )+STRING$C40 ， 
43 )+STRING$<20 ,13 1) © 
30 SCREEN 1 . e . (9 ： WIDTH16 ： し = し +1 ： LOCATED, 1 ： P 
RINT — STAGE- し： し 0CATE2 , 1 2 = PR I NT"*B し AST OFF 
！!' • ： RESTORE: FOR 1=2 TO 13 ： READA: SOUNDI , A O 
40 NEXT: VPOKE8 2 08 .112: VP0KE8 197 , 176 © 
50 F0RI = 1T09G : R=RNDC 1 )*128 : J=RNDC 1 )*128 + 
1 : GS=RIGHT$CG$, R)+MID$CG$, J+1 ,255 — J—R)+L 
EFTSCGS, J ) : NEXT: SPRITESCB ) = ''<BR~*«f : PUT 
SPRITE0 ,C120,95),8: M$=G$: Z=0 O 
60 S=STICKC0 ) : Z = CS=1 ) 本 233 + ( S = 3 ：> + ( S=5 D*16 
+CS=7 )*2 5 4-<SMOD2=0)*Z: G$=RIGHT$CG$, 255+ 
Z:>+ し EFTSCGS, — Z) = し OCATE, 3 : PRINTGS © 
70 IF リ PEEK(S543 )=43THEN80E し SEMID$(G$, 152 
, 1 )=" " : IFINSTRCGS, )THENSBE し SEG$=M$: G 
OTO30 : DATA40 ,0,99. 0.20, 49, 9, 9, 16, 83, 9. 14© 
8 SCREEN, 1 : SPRITESCa ) = ''v»Tt_' Vn" rPUTSPR 
ITE0 , CI IG , 9 1 ) , 1 1 : F0RI=5T013 : READA: SOUNDI 
, A: NEXT: DATA15 , 3 1 , 7 , 1 6 , 8 , 8 , 1 40 , 1 36 , © 
30 し OCATE， 20 : PRINT"HIT SPACE KEY" © 
100 IFSTRIGCB )THENRUNE し SE100 O 



ヽ 



-" 



ン 




変数の 意味 

G$ …… マップ データ 画面 
(作成 用、 表示 用） 
M$ …… マップ データ 画面の 
保存 用 

A …… 効果音の データ 
Z …… マップの スクロール 用 
I …… ループ 用 
L …… 面 数 

R、 J …… 画面 作成 用 乱数の 

保存 

S …… キー入力 用 

プロ グラ厶 解説 
國 初期設定 1 誦 國 



変数の 初期化お よび 文字 領域 



の 大きさ を 1999 バイ 卜と する 
/前景 色 を 白、 背景 色お よび 
周辺 色 を 透明に する/原則と 
して 変数 を 整数 型に 設定 

囫 初期 画面 作成 國 圏 



ファンクション 表示 を 消す/ 
初期 画面 データ を 作成 

國 初期 離 2 画 画 

タイトル 画 表示 



画面 モー ドを 32 桁 X 24 行の テ 
キス 卜 モード、 ス プライ 卜サ 
ィズを 8X 已ドッ 卜で 構成、 
キー クリック 音 を 消す/画面 
の 表示 衍数を 化 桁に する/面 
数し を 1 増やす/カーソル 位 



置 を (4， 1) にす る/面 数 を 
表示/ READ 文で 読む 
□ATA 文 を プログラム 中最 
初の DATA 文と する Z 
① ループ 開始 （ I =2〜13)/ 
音 データ を 変数 A に 読み こ 
む/レジスタ 番号 I に音デ 
一夕 を 書き こむ (効果音 を 
出して いる） 

圆 初期 雖 3 ■■ 



① ループ 閉じ/ 

SH80〜SHS7 の キャラ 
クタの 前景 色 を 水色、 背景 色 
を 透明に する※ 1 
〜SH2F の キャラクタの 前 
景色 を 明るい 黄色、 背景 色 を 
透明に する※ 曰 



突然です が、 ぼぐ の 所属し 
ている 八幡 高校の 生物 部に 
は 部 室と なって いる 生物 準 
備 室が 臭いと いう 理由で 一 
般 生徒 はおろ か 部員で さえ 
も ご < 一部 を 除いて 寄りつ 
きません。 このまま では、 
なぐな つてし まろので はな 
いかと 不安で なりません。 
同じように 準備室 か' 臭い 学 
校の 方、 よい アド パイスが 

あつ E ら 教えて ぐ ださい。 
ところで 4 方向 (別に 8 方 
向で ちいい けど） にスク □ 
ール させる に は 文字列 を 使 
ラ とかな り 便利です。 

囫 ゲーム 画面 作成、 
ス プライ 卜 定義 I 




© ループ 開始 （ I =1 〜昍) / 
画面 作成 用 変数 R に 
~127 の 乱数 を 入れる ノ画 
面 作成 用 変数 J に 1〜1 昍 
の 乱数 を 入れる/ゲーム 画 
面 を 作成 Z 
© ループ 閉じ/ 
ス プライ 卜 □ に UFO の キヤ 
ラク夕 を 定義す る/ UFO を 
表示/ゲーム マップ G$ を 
M$ に 保存/マップ ス クロ一 
ル用 変数 Z を 初期化 
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HlTOMUfcASHl MAEWO 
lOKVSATSV" El^A 
AIITAIOE UA/Ef 




囫キ 一入 さ、 
画面 表示 



S に カーソル キーの 押された 
方向 を 入れる Z マップの スク 
ロール 用 変数 Z を キー入力に 

応じて 計算/表示 マップ 



G$ を 作成 Z カーソル 位置 を 
(0, 3) にす る/ゲーム マツ 
プ8$ を 表示 

圓 判定、 音 データ 1 匪 



◊ 衝突 判定 【条件 (UFO が隕 
石に ふ' つかる） ： 画面 中央 



(UFO の 位置） にある キヤ ラ 
クタの キャラ ク夕 コードが 
43("*") である】 4 
「then ： 80 行に 飛 ふ'」 
「else ： UFO の 位置に ス 
ペース を 置く」 Z 
◊ ステージ ク リア 判定 【条 
件： マップ 上に" ♦ "がぁ 



B 宙 3 
if 

リノ rfV — 



宙空園 を 作り だして い ま PRINT 文 だ/ 



こ の ゲーム は 宇宙空間が 上下 左 
右に つながつ ていて 縦横 ス クロ一 
ル するとい う ダイナミック なゲー 

ム だけど、 それ を オール BAS にの 
I HB プログラムで 実現して いる 
ところ 力 えらい。 

なに か 難しい こと を やって いる 
のかな と 思ったら、 じつは この ス 

クロール、 PRINTS: と 文字列の 操 
作 だけで やって いるの だ/ 

まず 亍で G$ に 宇宙の 素に な 
る 文字列 （ス ベース 1 9M 固と 、、十 " 
401 固、 、、*"20f 固） を 入れ、 5CW 亍 では 
二の 文字列 を ぐしゃぐ しゃと 入れ 



換えて、 その 面 ごとの パターン を 
作り、 また G$ に 入れて いるの だ。 
そして、 6M 亍で G$ を カーソル キ 
一の 入力 に応 じて 左右 を 入れ換え 
ながら PRINTT ると、 WIDTH 力、' 16 
に 設定され ている ので、 16 
行の 宇宙空間 と な つ て BS に 現れ 
て くるわけ だ。 2 枚の 写真 をよ ぐ 
D ヒぺ てみ よう。 

ただ、 G$ に は 255 文字し か 入ら 
ない ので、 画面の 256 文字 目 はつ 
ねに 空白に なって いて、 そのため 
に 動いて いくと Iffi カ沙 しずつ ず 
れて くる。 そこが また 不 思識な 感 
じがして いいんだ けど。 



ところで、 この ゲーム、 今のと 
ころ 4 方向 スクロール だけど、 60 
行 目の 

Z=(S=1)* …… (SMOD 
2=0) *Z 
という as* を、 

Z=(S=1 )* 239+(S= 
3)+(S=5)* 16+(S=7) 
* 254+(S=2)* 240+ 
(S=4)* 1 7+(S = 6)* 
15+(S=8)* 238 — (S= 
0)*Z 

に 変える と、 8 方向 スクロールが 
できる ようになって おもしろ いよ。 




る】 3 

''then ： 6[) 行に 飛 /3 く」 
「else ： 7 — 厶 マップ 
を その 面の 初期 状態に も 
どす Z3[) 行に 飛' 3;」/ 
音 データ 1 

画 爆発、 音 データ 2 画 



ス プライ 卜 を 8X8 ドッ 卜で 
構成し、 縦横 それぞれ 2 倍に 
拡大して 表示す るよう に 設定 
Z ス プライ 卜 に 爆発の パ夕 
ーンを 定義/爆発の パターン 
を 表示 Z 

© ループ 開始 （ I =5〜13)Z 
音 データ を 変数 A に 読み こ 
む/レジスタ 番号 I に音デ 
一夕 A を 書 さ こむ (爆発 音 
を 出す) Z 

© ループ 閉じ Z 

音 データ 2 

画 ゲームオーバー ■ 



力一 ソル 位置 を （□, 20) にす 
る/メッセージ を 表示 



100 IU プレイ 処理 




◊ リ プレイ 判定 【条件 ： スぺ 
一 スキーが 押された】 

•"then ： RUN」 
「else ： lOO 行に もどる」 



：_ では キヤ 



ード の 
える ため。 



の 色 を^ 



. では キヤ 



ードぼ B の 

える ため。 



'+' 



ラ クタ 3 
の 色 を 変 
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ユー' ァー 'デス/ 



RAM SK 以上 

プログラム I J ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 63 ページに あります- 



10 SCREEN 1 ， ： WIDTH3 2 ： KEYOFF ： CLEAR50(3 ： CO し 
0R15 . 1 , 1 ： DEFINTA-2: A=RNDC-TIME) 
20 SPRITE$C0 ) = "0x0t)0PiiS" ： VP0KE82 16 . &HEE: 
VP0KE82 17 , &H3S ： VPOKE82I38 ， &HAG ： FORI=0TO7 ： 
VPOKE1600 + I ， &HA0 ： A$=A$+ ，'ネ タタ タタ ネ タタ，' ： XC I ).=0 
： YC I ) = 1 ： VC I ：) = 1+4： NEX"n A$ = A$ + A$+A$ = P し AY"s 
9m5(9Qi3 18 

3 SPRITESC 1 ) = CHR$<:3 ：| + "75 5 ソ ろろ ~'， 

40 LOCATE0 ， 7 ： PR I NTSTR I NG$C 32 ,13 1) ； MIDSC A 

S, 1 ， 160 ) ; STRINGSC32 ， 13 1): X=30 : Y=3 : W= 1 

50 C = C+ 1 : し OCATE， 8 : PR I NTM I D$ C A$ , 3 2 - C CM0D3 

2 ) , 1S0 ) : し OCATEIO , 15 : PR I NT " SCORE " C : Y = Y + W : 

W = W-C Y=0 )*2 + C Y = 4)*2 : S = STICK<:0 ) : X = X + <:S = 3 ) 

*CX<40 )-CS = 7 )*CX>22 ) : PUTSPRITE5 ， CX 木 4， Y*8 

+ 64) , 1.0: A = -C Y = 4)*6(a-C Y = )*30 : P し AY"ti=A; 

60 IF0333THENC し S = し 0CATE8 , 5 = PRIN 丁，， OH ! GO 

OD ! " : FORI=0TO1 : I=-STRIGC0 ) : NEXT: RUN 

70 FORI=0TO4: XC I )=XC I )+V< I ) : I FXC I ) >248TH 

ENXC I ) = : MC I ) = RND<: 1 )*G + 4: Y< I )=RNDC 1 :>*5E し 

SEIFRNDC 1 )> . 85THENVC I )=RNDC 1 )*8+2 

80 PUTSPRITEI , CXC I ) , YC I )*8+64) . 4, 1 : IFABS 

CXC I )-X*4)>50RYC I ) く > YTHENNEXT : GOTO5 0E し SE 

し 0CATE8 , 5 : PRINT*"You Are ""DESUj ！!" :P し AY" 

oScdedc" : FOR I =0 TO 1 : I=-STRIGC(a ) : NEXT: RUN 




o 
o 



変数の 意味 

A$ …… 画面の 背景 用と なる 

文字列が 入る 

X、 Y …… P-YON 氏の 座標 
用 =：> 表示 する とさの X 座標 は 
Xx4、 Y 座標 は YxB+ 
64( ス プライ 卜） 
W …… P- 丫 ON 氏の 上昇、 下 
降 用 

C …… スコア 

S …… キー入力 

X(n)、 Y(n) …… モンス 夕 

一の 座標 用 =!> 表示す ると きの 

X 座標 は X(n)、 丫 座標 は Y 
(n)x8+64( ス プライ 卜） 
VCn] …… モンスターの スピ 



ード （X 座標 増分） 
I "…- ル一プ 用 



プログラム 解説 
面 初期設定 1 画 I 



画面 モード を 32 析 X 24 行の テ 
キス 卜 モード、 ス プライ 卜サ 
ィズを 8X 已ドッ 卜で 構成す 
る/画面に 表示す る 衍数を 32 
衍に する/ファンクション 表 
示 を 消す..'' 変数の 初期化、 お 
よび 文字列 領域の 大 ささを 
51][] バイ 卜と する/画面の 前 
景色 を 白、 背景 色お よび 周辺 
色 を 黒に する Z 原則として 変 



数 を 整数 型に 設定※ 1 ノ 乱数 
の 初期化 

瞧期 設定 2 國國 




ス プライ 卜 に P-YON 氏 
の キャラクタ を 定義す る/ S 
HCC ！〜 SHC7 の キャラ ク 
夕の 前 • 背景 色 を 灰色に する 
※2ZSHC8〜SHCF の 
キャラクタの 前景 色 を 明るい 
赤、 背景 色 を 暗い 赤に する※ 
3/SH80~SH87 のキ 
ャラク 夕の 前景 色 を 黄色、 背 
景色 を 暗い 赤に する※ 4 ノ 
① ループ 開始 （ I =0~7)/ 



Beta. K です。 MSX - 
FAN 創刊お めでとう ござ 
います。 「ポシ エツ 卜 休 
刊. /」 と テクノポリスで 読 
んだ とさ 「これから ど" 5 や 
つて 生活して いこ ラ」 と 悩 
みまし だが、 まさか MSX 
の 専門 誌と は 一… 。 ひさし 
ふ' りの 3 本 採用で ラれ しい 
です。 ち だ 「アンサ 一 J ガ採 
用され ちの は 意外でした。 
アンサー は 操作 手順が やや 
こしい けど、 1 画面 だから 
という ことで 許して ぐ ださ 
し \。 ところで、 いつも カラ 
一 ページ を 見て 思 うんです 
か'、 ほぐの ゲー^ だけ、 な 
ん という か、 その、 色 音痴 
なんです よね。 やっぱり、 
カラー テレビで フロ グラ 
したいな あ。 でち 白黒で や 
つてる おかげ か、 視力 はい 
いんです よね。 今回の 賞金 
で MSX2 か カラー テレビ 
を 買い S いなつ./ と。 

"ネ" （キャラ ク夕 コード S 
HC8) に 柱の パターン を 
定義/背景 用 文字列の 作成 
① / [ I ] 番目の モンス 夕 
一の X 座標 初期化/ [ I ] 
番目の モンス 夕 一の 丫 座標 
初期化/ [ I ] 番目の モン 
スターの スピード （X 座標 

増分) の 初期化/ 

® ループ 閉じ Z 
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背景 用 文字列の 作成 O/ 

発生す る 

画 初期設定 3 画 



ス プライ 卜 1 に モンス 夕 一の 
パターン を 定義 

圆 初期設定 4 画 画 



力一 ソル 位置 を （□, 7〕 にす 
る/" ♦ "(キャラクタ コ一 
ド SH83) を 32 個、 文字列 
A$ の はじめから 160 個の 文 
字、 "♦ "32 個 を 続けて 表示す 
る/ P-YON 氏の X 座標 X 
を 初期値 (30) にす る/ P- 
YON 氏の 丫 座標 丫を 初期値 
(3) にす る/ P-YON 氏の 
上昇お よび 下降 用 変数 W に 初 
期 値 （1 ： 下降) を 入れる 

國 スコア バック 表示、 

P— 丫 ON 氏 移動 國 




スコア C に 1 を 加える/カー 

ソル 位置 を （□, 8〕 にす る Z 
背景 を スコアに 応じてず らし 
ながら 表示す る Z カーソル 位 
置 を 〔10， ほ） にす る/スコア 
C を 表示す る/ P-YON 氏 
の丫 座標 Y に 変数 W を 加える 
(上昇 中 は マイナス 1 、 下降 中 
は プラス 1 )/ 変数 W を丫が 
なら 1 に、 Y が 4 なら マイ 
ナス 1 にす る/変数 S に カー 
ソルの 押されて いる 方向 を 入 
れ る/ P- 丫 ON 氏の X 座標 
X を カーソル キーの 右が 押さ 
れ ていれば (S が 3、 ただし X 
が 40 より 小さい とき） 1 増や 
し、 左が 押されて いれば (S が 
7、 ただし X が 22 より 大きい 
とき） 1 減らす/ P-YON 氏 



を 表示す る/音の 高さ 用の 変 
数 A に Y が 4 なら SO を、 Y が 
なら 30 を 入れる ZPLAY 
文の 音階 を 設定す る 

画ク I J ァ 判定 國 画 



◊ ゲーム ク リア 判定 【条件： 

スコアが ggg 以上になる】 

「then ： 画面 消去 Z カー 
ソル 位置 を （8， 5〕 にす る 
/メッセージ 表示/ 
© ループ 開始 （ I =[]~1)/ 
スペース キーが 押された 
ら I に 1 を 入れ、 そラで 
なければ □ を 入れる/ 
© ループ 閉じ/ 
RUN 」 

國 モンスター 移動 1 固 



ループ 開始 (|=0〜4)./ 
モンス 夕 一 （0〜4) の 各 X 
座標に 個々 の スピード を 加 
える/ 

◊ モンス 夕 一が 画面 右端に 
着いた かの 判定 【条件： 
[ I ] 番目の モンスターの 
X 座標が 24B を 越える】 =i> 
「then ； [ I ] 番目の モ 
ン スターの X 座標 を に 
する/その モンス 夕一 の 

スピード V に 4~g の 乱 



A 



イス：) ァでェ キサ仆 す 3 改造 法 



ゲーム に はでき れば/ 、イス コ 

ァ 機能が ほしい。 でも、 1 1M 
の j^、 文字 数の 制約が あって 
なかな 力、 難しい の 力、、 ない もの 
が 多い: lao 例えば、 I 番目の 
rSATELLITEj にも ハイ スコア 
がなかった の だけ ど、 ま だ 2 行 
あまって いたので 編集部で P¥ 
につけち やい ま した。 この 『P - 
YON 氏 J もなん とか I 画面 



内に 入れよう とした けれどち よ 
つと I 面画 を 越えて しまった。 

鹏の 仕方 は、 
の もとの リ ス ト80^^のぃちば 
ん 下の 行" ： FOR I =0TO 
1 …… "丄：^ を 消す。 
(1)下の15^亍、 90^亍を加ぇる。 

と、 二れ だけ。 この ハイス コ 
アル一 チン は 短い ので どんどん 
利用して 



15 C し S 

90 HS=-CHS>C)*HS-<HS<C)*C: LOCATE 8 , 17 ： PR 
I NT "HI -SCORE "HS: FOR I =0101 : I=-STRIGCia ) : NE 
XT:AS="":C=0:GOTO15 



数 を 入れる/その モンス 
夕 一の 丫 座標に 口〜 4 の 
乱数 を 入れる」 

「elss ： 

◊ スピード 変更の ための 
判定 【条件： 乱数が 0.85 
より 大きい H 
「1:hen ： I 番目の モ 
ンス 夕一 の スピードに 

2〜g の 乱数 を 入れ 
る」」 

画 モンスター 移動 2 國 
ゲームオーバー 処理 



[ I ] 番目の モンス 夕 一 を 



表 71^ する/ 

◊ モンスターと P- YON 
氏の 接触 判定 【条件： [I] 
番目の モンス 夕一 の X 座標 
と P-YON 氏の X 座標と 
の 差が 5 以上 または 丫 座標 
がー 致して いない】 
「then (接触せ ず） ： 
③ ループ 閉じ Z 
5(] 行へ 飛 ふ'」 

「else ： 力一 ソル 位置 
を （曰， 5) にす る Z メッ 
セージ 表示, /ゲーム ォー 
バー 音 発生/ 
@ ループ 開始 （ I =0~1 ： 



スペース キーが 押され 
れば I に 1 を、 そうで 
なければ □ を 入れる/ 
④ ループ 閉じ/ 
RUNj 





RAM 8K 以上 

プログラム ij ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 64 ページに あ り ます。 



1 SCREEN 1 ， ： WIDTH12 ： KEYOFF ： COLOR 1 5 , 1 ： DEF 
INTA-2: A = RNDC-TIME) ： VP0KE82IZI8 ， 4G ： リ POKE8 2 
09,238: VP0KE8 195 , 78 ： R=l :P$=" 攀" 

2 C=RNDC 1 )*26+G5 

3 FORI=0TO9 ： し OCATEl , I +6 ： PR I NT" い" いいい 

た NEXT 丄 0CATE2 , 1 8 ： PR I NT"ROUND"RTABC 13"S 
CORE"L: F0RI-8T07 : FORJ=0TO7 : ACI+1 , J+1 )=VA 
LCMIDSCRIGHTSC "00(30000 " + 6 I NSC VPEEKC C*8 + J 
)/2 5.8), 1 + 1.1)5： NEXT J , I : FORI=0TO29 : し OCAT 
El+RNDC 1 )*10 , 6+RNDC 1 ) * 1 8 ： PR I NTP$ : NEXT 

4 X=RNDC 15*10: Y=RNDC 1 )*10 = IFVPEEKC G347+X 
+Y*32 :)=133THEN4E し SEV;P0KES3 47 + X+Y 木 32 ， 29 

5 FORB = 9 9 9-R*3(aTO10STEP-l : し OCATEl , 20 : PRI 
NT "BONUS" ； B:S = STICKC0) : V = <: S=7 ) - C S = 3 ) : W=C 
S=l )-CS = 5 ) : Z=G347+X+Y*32 : Q = V + W*32 : A = VPEE 
KCZ+Q) : IFA¥8=1GTHENIFVPEEK<:Z+Q+Q) = 136THE 
NVPOKEZ+Q+Q, 133-ACX + V+V, Y + U) + W) : A=136 

6 IFA=136THENVP0KE2, 136： VPOKEZ+Q, 2 9 : X=X+ 
V:Y=Y+W:NEXTELSEA$=INKEY$= I FA$<> " "THENA= 
ASCC A$) : IFA>32THEN8E し SE 卜 lEXTE し SENEXT 

7 し 0CATE2 ， 5 = INPUr'TIME UP" ； AS 
8 し OCATE0 , 4= IFASCC A$+" " )=CTHEN I NPUT"GOO 
D ！ NEXT" ； A$: R=R+1 •• し = し +B = C し S : G0T02E し SEPR 
I NT "NO ！ ANSWER = " ； CHRSCC) ; : INPUTAS: RUN 



ノ: 



変数の 意味 

X、 Y …… 自分の 座標 

Z …… 自分が いる 画面 上の 座 

標 （テキス 卜） に 対応す る 

VRAM 上の アドレス 
V、 W …… 自分の 座標 増分 

Q …… 自分の 画面 上の 座標 増 
分に 対応す る VRAM 上の ァ 
ドレス 増分 
し …… スコア 

C …… 正解の 文字の キャラ ク 
夕 コード 

R …… ステージ 数 
已 …… 制限時間、 ボーナス 
A(n.m) …… 面 データ 
A$ …… プレイヤーの 解答 入 



力 用 

A …… 汎用、 移動 判定 用 
S …… キー入力 用 
I、 J …… ループ 用 

プログラム 解説 
田 初期設定 國 ■■ 

画面 モード を 32 衍 X24 行の テ 
キス 卜 モード、 ス プライ 卜サ 
ィズを 8X8 ドッ 卜で 構成す 
る./ 画面に 表示す る 析数を 12 
衍 とする/ファンクション 表 
示 を 消す/前 景色 を 白、 背景 
色 を 黒に する/原則として 変 
数 を 整数 型に 設定 ノ 乱数 初期 



化 （問題 パターン を RUN の 
たびに 変える た め） 
H80〜SH87 の キャラ ク 
夕の 前景 色 を 緑、 背景 色 を 灰 
色に する※ 1 ノ SH 已 8~S 
H8F の キャラクタの 前 • 背 
景色 を 灰色に する※ 2 S 
HI 已〜 SH1 F の キャラ ク 
夕の 前景 色 を 暗い 青、 背景 色 
を 灰色に する※ 3Z ステージ 
数 R を 初期化./ P$ に "參" を 
入れる 

S 問題 作成 國國 國 



65~90 の 乱数 を 正解の キャラ 
クタ コード （10 進数） として 変 



数 G に 入れる 



[a 面 作成 國 _ 國醒 


3 FOR!'IT09:LOC 
-:NEXT:L0CAT6Z. 

rTkbC — l • CrtO 1 1-B TA 


；; - 


. I*S:PRIM 
HNfROUN 


)-RtAB< 


I3)-S 


レ UHt し： fUMI»»l リ 

L<M(Dl(RjGHTH- 


:r(E> 

RHD( 


■ ""»BI" 

TJ, t =F0F1I 
n*ll:PRI 


tVPEEKC 
-■T0I9: 
NTP1:NE 


-OCAT 



① ループ 開始 （ I =o~g : 
ゲーム 画面 を" い" （画面 上 は 
灰色の 四角） で 埋める）/' 
カーソル 位置 を （1, I + 
6) にす る/" い" を 個 表 
示す る/ 
① ループ 閉じ/ 

カーソル 位置 を 〔2, 18) にす 
る/ ■"ROUN 口"、 変数 R、 
スペース 13 個、 、、SGORE"、 
変数 L を 続けて 表示す る Z 
© ループ 開始 （ 1 =0~7 ： 
出題す る キャラクタ を 面デー 
夕 用に 変換す る）/ 
@) ループ 開始 （lJ=0〜7) 

VRAM から キャラクタ 
パターン を 読み だし、 画 
面 データ 用に 変換し、 配 
列 A に 入れる※ 4/' 
© ループ 閉じ、 
© ループ 閉じ./ 

@ ループ 開始 （ I =□ 〜？ g ： 
"參" を 表示) .' 

カーソル 位置 を 〔1 〜10 の 
乱数， 6〜 15 の 乱数〕 とする 
/P$ (鲁) を 表示す る/ 

@ ループ 開 じ 

H プレイヤー 処理 醒 



自分の X 座標 X に 0〜3 の 乱 
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数 を 入れる Z 自分の Y 座標 Y 
に 0〜9 の 乱数 を 入れる Z 
◊ 自分の 表示 判定 【自分 を 表 
示させよ ラ とする 座標 上に あ 
る キャラクタが "秦" （キャラ 
ク夕 コード 133) である】 
「then ； 4 行へ もどる」 
「else ： 自分 を 表示す る」 



[|] メイン ルーチン 國 


し: ミ 


RB=999-n«3ltOIISTEP-l 
ONUS- ;F;E=SI ICKCt )： V= 


:LOCA 
ICtZ'O 

tu*u> 


tei .!(:Pni 


HUPO 


-tE-5);Z:G3«7»X»y»33: 
Q>: IFn»fl.|GTHENlFVPEE 



© ループ 開始 (已 =ggg— 面 
数 X30 〜川、 ステップ マ イナ 
ス 1 ： 時間 制限)/ 



カーソル 位置 を （1 , 20) に 
する/ボーナス 表示/キー 
入力 用 変数 S に カーソル キ 
一の 方向 を 入れる/自分の 
X 座標 増分 V に、 カーソル 
キーの 左が 押されて いれば 
(S = 7) マイナス 1 を 入れ、 
右が 押されて いれば (S = 
3) 1 を 入れる ノ 自分の 丫 
座標 増分 W に、 カーソル キ 
一の 上が 押されて いれば 
(3=1 ) マイナス 1 を 入れ、 



下が 押されて いれば (S = 
5) 1 を 入れる Z 自分の 座 
標 X、 丫を VRAM 上の ァ 
ドレスに 変換し、 変数 Z に 
入れる Z 自分の 座標 増分 V、 
W を VRAM 上の アドレス 
増分に 変換し、 変数 Q に 入 
れる Z 自分が 移動し ょラと 
する 座標 上に ある キャラ ク 
夕の キャラクタ コード を 変 
数 A に 入れる Z 
◊"〇"、"• "の 表示 判定 【条 

件 ： A を 8 で 割った 商が 
1 6 ( つまり A が 128 以上、 135 
以下の 場合 )】=；> 
「1:hsn ： 

◊ 自分が 丸 を 押して 移動 
でぎ るかの 判定 【条件 ： 
■ 自分の 移動 先の， つ 向 こ 
ラの 座標 上に ある キャラ 
ク 夕が" い" （キャラクタ 
コード 13B 、画面で は 灰色 
の 四角）】 
「then ： 自分の 移動 
先の 1 つ 向こうの 座標 
に 対応す る 配列 A(n. 
m) の 値が 1 なら "〇"、 



□ なら" 參" を 表示す る 

Z 変数 A に 13B を 入れ 
る」」 

E メイン ルーチン 2 醒 




◊ 目 分の 表示 判定 【条 f 半 ： 

A が 136 と 等しい (移動 先の 
キャラクタが" い"）】 



「then ： 自分 を 消す Z 
移動 先に 自分 を 表示す る 
/自分の X 座標 X に 増分 
V を 加える/自分の Y 座 
標丫に 増分 W を 加える/ 
© ループ 閉じ」 

「else ： A$ に、 キーの 
状態 を 入れる (押されて 
いれば その 文字、 そラで 
なければ ヌル ス卜 リング 
""を 入れる） 
◊ キー入力 判定 【条件 ： 
A$ に 何 か 文字が 入って 

「then ： A に 入力 さ 
れた 文字の キャラクタ 
コード を 入れる 
◊ 入力 判断 【条件 ： 

A$ の キャラ ク夕コ 一 



「1:|1611:8行へ飛'3;」 
「elss ： 
© ループ 閉じ」 

「slss ： 
© ループ 閉じ」 

E 時間切れ 処理 國 




カーソル を 〔2， 5) の 位置に 
する/" 丁 I ME UP" (時 
間切れ) を 表示して キー入力 
待ちに する 



S 正解 判定 國 画 




カーソル 位置 を 〔□， 4) にす 

る/ 



◊ 正解 処理 【条件 (正解） ： 
A$ の キャラクタ コードと C 
が 等しい※ 5】=!> 

rthen ： メ ッ セージ を 表 
示し、 キー入力 待ちに する 
/面 数 R に 1 を 加える/ ス 
コアに 残り 時間 を ボーナス 
点と して 加える/画面 クリ 
ァ /2 行へ 飛 ふ'」 
「else ： メッセージ およ 
び 正解の 文字 を 表示/キー 





RAM 8K 以上 

プロ グラ z_ ^リス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 64 ページに あ ります 







1 SCREEN 1 ,0,0: KEYOFF: WIDTH32 ： CO し 0R15 , 1 . 1 
： DEFINTA-Z: H=6 144: DEFFNBC V, W)=VPEEKCH+V+ 
W*32 5 ： S=B ： M=l ： SPRITESCB )=CHR$C 16 ) + "8li ！ ！ 8 
"H-CHRSC 16 )+CHR$C 16 ) : SPRITESC 1 ) = "«： }3T8"+C 
HR$C 16 )+CHR$C20 )+CHR$C8 ) : VP0KE8 197 , 128 

2 C し S: VP0KE82I34， 112: し OCATE, 15 ： PRINTSTRIN 
G$C32 ,10 1): F0RJ=36T042STEPG : FORI=1TOM*2+ 
3 : V=RNDC 1 )*30+l : W=RNDC 1 )*12+1 : IFFNBC V. W) 
<>32THENI = I-1 : MEXTE し SE<v>P0KEH+y + W*32 , J •• NE 
XTI , J : し 0CATE12 , 2 : PR I NTUS I NG"ROUNDtttt'' ； M 

3 X=16 : Y=14: V=15 : W= 14: FOR 1=0 TO 10 ： VC I )=15 
: NEXT 

4 K=STICK<:0 ): XX=CK=7 )-CK=3 ) ： X=X + XX: W=W-A 
BSCXX) : FORI=0TO9 : MC I ) = VC I +l ) : NEXT: MC 10 )= 
X: V = VC0 ) : PUTSPRITE0 , C V*8 ， W*8 ) , 8 . : PUTSPR 
ITEl , CX*8 ， Y*8 5.11,1: I FXX=0 ANDFNBC V , W ) = 32 
ANDFNBC V, U+1 ：)< > 1 1 THENW=W+ 1 : G0T04 

5 IFFNBC V, W) = 3GTHEN"v'P0KEH+V+W*32 , 32 : BEEP 
: S=S+1 : IFS=M*2 + 3THEMP し AY""S0M10000O5GR32E 
DC2" : M=M+1 : S=0 : FORI=0TO1000 : NEXT: G0T02 

6 IFFNBC V, W)=420RX く (30RX>3 lORW く OTHENP し AY" 
V15T17904C1CE9A9'' : FORI=-1TO0 : I=PLAYC0 ) : N 
EXT: FORI=0TO1 : I= — STRIG<:0:> :NEXT:F!UNELSE4 




変数の 意味 

s …… 取った 金の 数 

M …… 面 数 

X、 Y -…' 自分の X、 丫 座標 用 

=；> 表示のと きの X 座標 は XX 
8、 Y 座標 は YX8( ス プライ 
K) 

XX …… 自分の X 座標 増分 
V、W …… 2 行で は 金、 ィ ガイ 
ガの 座標 (テキス 卜）、 3 行以 
降 はた この 座標 用 表示のと 
きの X 座標 は Vx8、 丫 座標 
は WX8( ス プライ 卜） 
V(n) …… たこの X 座標 制御 
用 

K …… カーソル キー入力 用 
I …… ル一プ 用 



プログラム 解説 



田 初期設定 翻 國 画 


1 SCREEI 


;；•„•; 


"vor に wiDtim 

" ： OEFFNBt U.U 




ョョ 


-'CHflJt 1 

nni< 16 )• 




SFf 1 IE 1< • 1 "CUR 
1 )tCHRl<B >: WPO 



画面 モード を 32 衍 行の テ 
キス 卜 モードに、 ス プライ 卜 
サイズ を 8X8 ドッ 卜で 構成、 
キー クリック 音 を 消す/ ファ 
ン クシ ヨン 表示 を 消す Z 画面 
に 表示す る 衍 数 を 32 桁に 設定 
/前景 色 を 白、 背景 色お よび 
周辺 色 を 黒に する Z 原則と し 
て 変数 を 整数 型に 設定/変数 
H に VPEEK 用 アドレスの 
数値 （VRAM 上の アドレス） 
を 入れる Z たこの 座標 上に あ 



る キャラクタの キャラクタ コ 
ードを 返す 関数 を 定義/取つ 
た 金の 数 S を 初期化す る （□) 
/面 数 M を 初期化す る （1 )/ 
ス プライ 卜 にた この パター 
ンを 定義/ ス プライ 卜 1 に自 
分の パターン を 定義/キャラ 
ク タコー ド SH28〜SH 
2F の キャラクタの 前景 色 を 
赤、 背景 色 を 透明に する※ 1 

S 面 作成 國醒 國 




画面 を 消去す る /キャラクタ 
コード SH60〜g>HS7 の 
キャラクタの 前景 色 を 水色、 
背景 色 を 透明に する※ 2/ 力 



はじめまして、 MOLE で 
す。 現在、 中学 1 年生で 13 
歳。 パソコン 歴は 1 年と 1 
か 月です。 初投稿で 初 採用 
なので、 とても 喜んでい ま 
す。 この ゲーム、 最初 は 木 
の葉ガ ひらひら 落ちて < る 
ょラ なち のにす るつ ちり だ 
つ だのが、 このよ ラな ちの .， 
になって しまし、 まし だ。 こ \ 
の e この 動き は 自分で も 気 
にいって います。 ぜひ、 一 
度 やって みて ぐ ださい。 た 
こばかり に 気 を とられて い 
ると、 自分が 画面の 外に 出 
てし まいます よ。 

一 ソル 位置 を （□， 15) にす る 
/"e" を 32 個 表示/ 
0)ループ開始(^=36〜42、ス 
テツ プ 6)/ 
© ループ 開始 （ 1 =1 〜面 
数 X2+3)/ 
金、 ィ ガイ ガの X 座標 V 
を 1 〜30 の 乱数で 決定/ 
金、 ィ ガイ ガの丫 座標 W 
を 1〜12 の 乱数で 決定/ 
◊ キャラクタ 表示 位置の 
確認 【条件 ： 金、 ィ ガイ ガ 
を 表示 させよ ラ とする 座 
標 上の キャラクタが スぺ 
ース でない】 
「then ： ループの 回 
数 I から 1 を 引く」 
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o ループ 閉じ」 

「else ： キャラクタ 
コードが [J] の キヤ 
ラク夕 を 表示」/ 

ループ 閉じ、 
① ループ 閉じ/ 

カーソル 位置 を （12, 
20) にす る/面 数 M を 
指定され た 書式で 表示 

S 初期設定 2 ■ 画 



自分の X 座標 X の 初期化 Z 自 

分の 丫 座標 丫の 初期化/たこ 

の X 座標 V の 初期化/たこの 
Y 座標 W の 初期化/ 
ループ 開始 （ I =0〜10)/ 
たこの X 座標 制御 用 配列 V 



( I ) に 初期値 を 入れる Z 

ループ 閉じ 

H キー入力、 自分と 

たこの 移動 処理 ■ 




変数 K に カーソルの 押されて 
いる 方向 を 入れる/変数 XX 

に、 カーソルの 左が 押されて 
いれば マイナス 1 、 右が 押さ 

れ ていれば 1 を 入れる Z 自分 
の X 座標 X に 増分 XX を 加え 
る/たこの Y 座標 W から 自分 
の X 座標 増分 XX の 絶対値 を 

引く/ 

@ ループ 開始 （0〜9) ノ 
たこの X 座標 制御 用 配列 V 



た 



こ (7^ 動きが おちし 3 い 



この ゲームの 胃 はなん とい 
つても、 たこの 動き./ ±A 公 
の 後 を 追い かけながら、 天 高く 
舞い上がって いく 姿 はま さに、 
たこ そのもの。 でも、 決して 難 
しい こと を やって いるので はな 
いの だよ。 

画た こが 舞い上がる fi^ 

たこの Y 方向への 動 き に 関係 
ある 変数 は、 たこの Y 座標 用 変 

数 W と 自分の X rnm^x ん 関 

係の ある 部分 は 4 行の 
W=W— ABS(XX) …- •© 
と、 4 行の 終わり 近くの、 
W=W+1 …… ② 

②は、 キ一 カ响も 押されて い 

ない ときに たこの Y 座標 を I ず 

つ 増やして 下に 降りる ため。 
力 一 ソル キ一 力、' 押 さ れて いな 

いとき は XX も 0。 ところ 力 <、 力 

一 ソル キーの 左右 どちら かが 押 

される と XX が I か マイナス I 
になる ので、 （Dot 式で たこの Y 

座標 か' 減って、 た 二が 舞い上が 
る ttiffl みに なって いるの だ。 
黼 たこ *S1 れ てついて く るの は 
たこの X 方向の 動 き に 関係の 



ある 変数 は、 たこの X 座標 用 変 
数 V、 自分の X 座標 用 変数 X、 
そして 配列 変数 V (n) だけ。 配 
列 変数 V(n) は、 ゾ（0)から¥ 
(10) まで ある。 

そして、 4 行の、 
FOR I =0TO 9 ： V 
( I )=V( I +1) ： N E X 
T ： V(10) = X ： V = V 
(0) 

が、 この 磁の主 Slo 

ある 時点での 自 ■a^T) X 座標 は 
まず V (10) に 入れられる。 そし 
て、 次に この を 実行した と 
き に 前の 自分の X 座標 は V 
(10) から V (9) に 移る。 そして 
次に 実行 するとき は、 V(8) に 
一… とこの 部分 を 実 fi^ する たび 
に 順々 に 移って いき、 ついに V 
(0) までき たと きに はじめてた 
この X 座標 用 変数 V に 入って い 
く。 つま り、 たこ は 10 ステップ 
まえの ±A 公の 動き を マネして 
いるの だ。 

この X 座標の 動きと、 前の Y 
座標の 動 き 力 逝み あわ さって、 
たこの 動き を f» 少に 表現 してい 
る わけなん だね。 



( I ) の 添字 1 〜10 の 内容 を 
それぞれ 1 つ 小さい 添字の 
配列に 入れ 直す/ 

④ ループ 閉じ/配列 V (10) に 
その 時点での 自分の X 座標 を 
入れる/たこの X 座標 V に V 
(□) の 内容 を 入れる/たこ を 
表示/自分 を 表示/ 
◊ 自分の 表示 位置 確認 【条 
件 ： 自分の X 座標 增分 XX が 
□、 たこの 座標 上の キャラ ク 
夕が スペースで、 たこの 座標 
の 1 つ 下の キャラクタが" e" 
ではない】 => 
'"then ： たこの 丫 座標 W 
を 1 増やす / 4 行へ もどる」 
[I] 面ク IJ ァ 画 画 



◊ 金 取り 判定 【条件 (たこが 金 
を 取った か） ： たこの 座標 上 
の キャラクタが 金 ($) であ 
る】 =：> 

「t:hen ： その 座標に 空白 
を 表示/ビープ 音 を 鳴らす 
/スコア S を 1 増やす Z 
◊ 面ク リア 判定 【条件 ： ス 
コア S が 面 数 X2+3 と 等 
ししつ 

「then ： 面ク リア 音 を 



出す/面 数 M を 1 増やす 
/スコア S を 初期化/ 
© ループ 開始 （ I =□ 
-1000 ： 時間 調整)/ 
© ループ 閉じ/ 
2 行へ もどる」」 



◊ ゲームオーバー 判定 【条件 
(ァゥ 卜になる） ： たこの 座標 
上の キャラクタが ィ ガイ ガ 

(*) か、 自分の X 座標 X が □ 
より 小さくな るか、 31 より 大 
きくなる か、 たこの Y 座標 W 
が □ より 小さくなる】"^ 
'"then ： 効果音 を 出す/ 
© ループ 開始 （ I =—1 
〜□ ： 音楽 終了 待ち）/ 
演奏 中で あれば I に 一 1 
が 入る Z 
© ループ 閉じ/ 
⑦ ループ 開始 （ I =0 
〜1 ： リ プレイ）/ 
スペース キーが 押されれ 
ば I に 1 を 入れ、 そうで 
なければ を 入れる Z 
6) ループ 閉じ/ 
RUN」 

'"else ： 4 行へ もどる」 
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圆 おへる 



RAM 8K 以上 

プロ グラ J ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は 65^ —ジ にあります。 



1 SCREEN1 , = WIDTH32 = KEYOFF: CO し OR 15,0,0: 
DEFINT A — Z:P し AY"T2550S し lSn:M=—l ： N=0 ： FORI 
=0TO4: READ A: FORK=0TO7 : READ D$=D=VA し <~&H 
"+D$) : VPOKEA + K, D: NEXT K.I: VP0KE8 137 , 128 © 

2 X=l : Y=80 : 2 = : M=M+1 : C し S= FORI=0TOM*4 = し OC 
ATE RNDC 1 )*3 1 , RNDC 15*19+3 : PRINT"*" ： NEXT: 
S$=STRING$<:3 1 , 本'，）： し OCATE 0,1: PRINTSS" " 
S$: し OCATE 0,22: PRINTSS" "SS;: し OCATE 1,0: 
PRINT M', ，，* ん，， ： し OCATE 28 , 10 : PRINT"****" Q 

3 PUT SPR I TE0 , C X , Y ) . 1 1 , N : N = N XORl : IF ST I 
CKC0 )=1 THEM Z=Z - 1 ELSE 2 = 2+1 Q 

4 E=SGNCZ)+2 : F$=MIDSC "$ ， E , 1 ) : し OCATE 1 
3,0: PRINT STRINGSC ABSCZ) , F$)" " © 

5 X = X-CX<240 ) : Y=Y + Z: P = VPEEKC6 144+INTC CX + 
4)/8)+INT<:<Y + 4)/8)*32): IF P=35 THEN 8 EL 
SE IF P=42 THEN 6 ELSE 3 © 

6 PUT SPRITE0 , CX, Y) , 7 , = P し AY"BAGFEDC" : し 
GATE 10 , 10 : PRI 卜 『本 エーに' © 

7 IF JNKEY$=" " THEN RUN E し SE 7 © 

8 P し AY"CDEFGABBBBB" = GOTO 2 Q 

9 DATA 1433G . 00 , 3C, 7E, CB, CB, 7E, 67 , E7 , 143 
44, E7, 76, 3C,7E,D3,D3,7E, 00, 288,10,38,70, 
FE, 38, 38, 38, 00, 296,38, 38, 38, FE,7C, 38, 10. 

00 ， 280 ， 00 , FF， 00 , FF， 00 , FF, 00 ， 00 © 




変数の 意味 

A …… キャラ ク 夕の パターン 
用 アドレス 

□、 □$ …… パターン データ 
E …… 速度の 正負 (上方 向か 
下方 向か） を 示す 矢印 表示 用 
F$ …… 表示す る 矢印の キヤ 

ラ クタ 

I、 J、 K …… ループ 用 
M 面 数 

N …… 表示す るス プライ 卜の 
パターン 番号 

P 画面 上の キャラクタの 

読み こみ 用 

S$ …… 画面 作成 用の 文字列 
("*" が 31 個） 



X、 Y …… へろ へろ の 座標 用 



Z …… 丫方 向への 速度 ゆ 上方 

向が 負、 下方 向が 正 

プログラム 解説 

m 初期設定 1 ■■ 
キャラクタの 
パターン 定義 



画面 モー ドを 32 衍 X 24 行の テ 
キス 卜 モード、 ス プライ 卜サ 
ィズを 8X8 ドッ 卜で 構成/ 
画面に 表示す る 衍数を 32 衍に 
する/ファン クシ ョ ン 表示 を 
消す/前 景色 を 白、 背景 色お 



よび 周辺 色 を 透明に する/原 
則と して 変数 を 整数 型に 設定 
/PLAY 文の テンポ を 255 
に、 音の 高さ を 6 番目の 音域 
に、 基本 音符 を 16 分 音符と す 
る/面 数 M に マイナス 1 を 入 
れ る/表示 する ス プライ 卜の 
パターン 番号 N を にす る/ 
① ループ 開始 （ I =0~4)/ 
パターン デ 一夕 を 書き こむ 
先頭 アドレス を 読む/ 
© ループ 開始 （K=0、 7) 
/ 

パターン データ を 16 進数 
の 文字と して 読む ノパタ 
ーン データ を 10 進数に 直 
す/パターン データ 用の 



じつは、 ぼぐ は 大学 受験生 
なんです。 ぼ < の 弟 は、 今 
は 引退して いますが、 知る 
人ぞ 知る X1 の 加 藤 邦 道で 
す。 彼ち 受験生 なんです。 
それ はそうと、 この ゲーム 
は 『腕 周波数 測定 プロ グラ 

^』 のつ いでに 送つ e ゲー 
ム なので 採用され ると は 思 
つてい ませんで しだ。 ちと 
ちと、 ぼぐ の 友人が 加速度 
を 使って この ゲームの 原形 
を 作って い； e ので、 それ を 
ちとに ぼぐ ガ キャラクタ を 
作って MSX 用に 改造し; 
というち のです。 はじめは、 
4 方向と ちに 動け るゲ 一/^ 

だつ； B のです か'、 1 画面に 

収める のと 他の 面で もちよ 
つと 考えが あり、 今の 形に 
なりました。 自慢 は、 画面 
上の 速度 メーターです。 こ 
ラ いう 配慮 は 必要なん じ や 
ないで しょ ラか。 

先頭 アドレス + [K] 番 

地に パターン データ を 書 

さ こむ Z 

© ループ 閉じ、 

® ループ 閉じ Z 
キャラクタ コード 
〜SH2F の キャラクタの 前 
景色 を 赤、 背景 色 を 透明に す 
1 
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S 初期設定 2、 
画面 作成 




へろ へろ の X 座標 X を 1 にす 

る ZY 座標 丫を 80 にす る ダ丫 
方向の 速度 Z を □ にす る/面 
数 M を 1 増やす Z 画面 を 消去 
する Z 

O ループ 開始 （ I =□ 〜面 

数 X4)Z 
カーソル 位置 を ほ L 数 x31， 
乱数 X 19 + 3〕 に する Z 
、、*" を 表示す る, 

@) ループ 閉じ/ 

画面 作成 用の 文字列 S$ を 31 

個の" *" とする/カーソル 位 

置 を (0， 1) にす る/画面 上 
部の パターン を 表示す る Z 力 
一 ソル 位置 を （□, 22) にす る 
Z 画面 下部の パターン を 表示 
する Z カーソル 位置 を （1 ， 
◦) にす る/面 数 M と" めん" 
を 続けて 表示す る Z カーソル 
の 位置 を 〔28, 10〕 にす る/夕 
ラップ ("##") を 表示す る 



团 へろ へろ 表示 





] PUT SPRITE*, ()(,"• 1 1 


X0R1 : 


F STI 


CK(B>-1 THEN 2=2-1 ELSE 



へろ へろ を 〈X， 丫〉 に 表示す 
る/表示 ス プライ 卜 番号 N を 
1 なら 口に、 □ なら 1 に 変更 
する/ 

◊ Y 方向への 速度 決定 【条 
件 ： カーソル キーの 上が 押さ 
れ ている】 ^ 

「then ： Y 方向への 速度 

Z を 1 減らす」 

'"else ： Y 方向への 速度 

Z を 1 増やす」 

a 画面 右上の 




変数 E の 値 を 「Y 方向への 速 
度 Z の SGN 関数の 値 +2」 
とする※ 2/ 表示す る 矢印の 
向き を" $ % "(画面 上で は 




め も<^ 



糸1 こ ま 
ード SH2A の、、 *" の 色 を' 久 

える ため。 

※^ SGN 関数と は、 かつ 
このな かの 値が 正なら 1 、 貝 
なら マイナス 1、 なら 0に 
なる 関数 だ。 
ここで は、 SGN 関数の 値 

に 2 を 加えた 数 を 変数 E に 入 
れ ている。 そして、 次の 

M1D$ 関数と 組み合わせし、 
矢印 F$ (丫 方向の 速度 上の 
値に 応じて 表示す る) を 決め 
るた めの 計算に 使って いる。 
つまり、 、、$ % "の 左 かり 
[E] 番目 を 矢印の 形と する 
わけ だ。 ここで [E] が 1 なら 



F$ は、、 ぎ (画面 上で は 上向 
き 矢印)、 [E] が 2 なら F$ は 
スペース、 [E] が 3 なら 

F$ は、、 (画面 上で は 下向 
き 矢印） となる。 一 
※ョ 最後に スペースな 表不 
している の はすで に 表^して 
あった 矢印 を 消す ため。 
糸 4 ここの データ は 9 個 ご 
とに それぞれ、 ス ブライ 卜 0、 
ス プライ 卜 1、"$"、"° ぶ"、" 》 
I の パターン 定義 用の アドレス 

と 8 個の パターン データ かり 
成って いる。 この データ を 1 

行 目の READ 文で 読み出し 
パターン 定義 を 行って いるの 

だ 




"t 4" になる） の 左から 
[E] 番目に する Z カーソル 
位置 を （13， 0) にす る ZY 方 
向への 速度 Z の 絶対値の 数 だ 
け 矢印 を 表示す る※； 3 

へろ へろ の 移動、 國 

あた 《0 判定 



へろ へろ の X 座標 X が 240 よ 
り 小さければ X を 1 増やす ノ 
丫 座標 丫 から 丫方 向への 速度 
Z を 加える/へ ろへ ろの 位置 
にある キャラ ク 夕の キャラ ク 
夕 コード を 変数 P に 入れる/ 
◊ 面ク リアの 判定 【条件 (へろ 
へろ が 夕 ラップに たどりつ 
<) ： 変数 P (キャラ ク タコー 
ド） が 35 である】 

「1:hen ： 8 行 目に 飛 ふく」 

「8lss ： 

◊ ゲームオーバーの 判定 
【条件 (へろ へろ が" *" に ふ' 
つかる）： 変数 P が 42 であ 
る】 =：> 

「then ： ラに飛 /3 く」 



rXORj つて 何ね 

3 行 目に 
N=N XOR 1 

という 式が ある。 この 式の 解 
説が 表示 ス ブライト 番号 N 
を 1 なら に、 なり 1 レ久 
苗す る」 となって いるけ C 、ど 
ろして そうな るんだろう。 し 
つ は、 XOR は 論理演算 子と 
いう ものの 一種で、 ちょっと 
不思議な 計算 記号なん だ。 詳 
しく 説明す ると 難しくな るけ 
れど、 ここでの 使い方 だけな 

説明して おこう。 ^ „ 
XOR も ふつ ラの+ や 一の 
ように (これ は 算術 演算子と 



「else ： 3 行に もどる」」 
⑥ ゲームオーバー 國 



へろ へろ の 色 を 変えて 表示/ 
効果音 を 出す/カーソル 位置 

を no, 10〕 にす る Z" 木工 
—/"と 表示 

リ プレイ 國 画 



◊ リ プレイ 処理の 判定 【条 
件 ： キー入力が スペース であ 
る】 

'then ： RLINj 
「else ： 7 行に もどる」 

S 面 クりァ 匪 画 



B PLav-CDEFCABB 


BB-:COIO 2 


面ク リ ァの 効果音 を 出す /2 
行に 飛 ふ' 


9 nAia M33G.I* 


ョョ ま： 



パターン 定義 用の VRAM ァ 
ドレスと パターン デ一 夕※ 4 



ぃラ) 数 を 計算す るた めの も 
の だけれ ど、 例えば、 
1 XOR 
や 

XOR 1 一 

を 計算す ると 1 になり、 
1 XOR 1 

や 

XOR _ 

を 計算す ると 〇に なるとい つ 
働きが ある。 この 性質 を 利用 

して、、 N=N XOR r と 
いう 式が 上の 説明の よ ラな働 



P 里 演算子の 仲間に は ほか 
にちょく 出て ぐる AND、 
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CARL 



RAM 

プログラム u ス 卜と 詳細 解説 



遊び 方 は ss^ —ジ にあります。 



1 CO し OR 15,15,4: SCREEM2 , 13 ： DEF I NTA-2 ： R=RND 
C-TIME) ： OPEN"GRP: "ASttl ： SPR I TESCB 5 = " <~DW 
□ -<" ： SPRITES ( 1 :) = "CCCCCCCC" : X=1I3 ： V=14 

2 FORI=G0TO20STEP-20 : y=V-3 : CIRC し EC 180 . 12 
) , I ，リ， ， ， 1 . 5 : PAINTC 180 , 120 ) , V： NEXT 

3 FORG=1TO10 : し INE(0, )-C25G , 53 ) , 4, BF: M=R 
NDC 1 ：) 本 7 十 1 ： DRAWBMie , 10" ： PR I NT** 1 ， "まさつ" ； M, 
G: DRAyBMSe . 42" ： PRINTttl , し" * : DRAW"BM198 ， 4 
2" : PRINT** 1 , "H" ： DRAW"BM80 , 20" : PRINTttl , "SC 
ORE" ； P 

4 FORI=0TO100 : FORJ=50TO130STEP2 : PUTSPRIT 
E0， （X, J〉， 1 : IFSTRIGC0 )THENFORI=0TO5(30 : NEX 
TE し SENEXTJ , I 

5 FORI=8TOiaa:FORK=0TO20 : S=(K - 10 "2 : BEEP 
： PUTSPRITEl ， CS + 90 , 42 ) : I FSTR I GC 5 THENFOR I 
=0TO1 : NEXTELSENEXTK, I 

6 S=S-M: X=X+S/3 : BEEP: PUTSPRITE0 , CX. J ) : IF 
S く 0OR X>230THEN7E し SES 

7 C=P0INTCX+4, J+4) : P=P+C 15-C)*10 : X=10 : NE 
XTGIINEC 120 , 20 )-<： 140 , 28 ) , 4 , BF : DRAW"BM 1 2 
0,20": PRINTttl , P; "GAME OVER" ： FOR I =0 TO 1 : 1 = 



STICKCa > : NEXT: P=0 : GOTO 3 




変数の 意味 

M …… 摩擦 力 

p …… スコア 

C …… 石が 停止した 場所の 色 
G …… 投げた 回数 (ループ 用） 

X …… 石の X 座標 

S …… パワー 

I、 J、 K …… ループ 用 

プログラム 解説 

m 初期設定 



前 • 背景 色 を 白、 周辺 色 を 暗 
い 青に する/画面 モード を 

256 XI 92 ドッ 卜の 高 解像度 グ 
ラフィック モードに する/原 
則と して 変数 を 整数 型に 設定 



Z 乱数 初期化/グラフィック 
画面 を ファイル 1 として ォー 
プン する※ 1 / ス プライ 卜 1 
に 石の パターン を 定義す る/ 
ス プライ 卜 1 に パワー (石 を 
投げる 強さの 表示) の パター 
ンを 定義す る/石の X 座標 X 
を 初期化/的の 色 V を 初期化 

m 面 作成 1 國 國 



① ループ 開始 （ I =6[]~20、 ス 
テツ プ マイナス 20: 的の 表 
示) Z 

的の 色 V を 変える/カラー 
コード [V]、 半径 [门の 
円 を 描く/円の 内側 を カラ 
—コード [V] で 塗る/ 

① ループ 閉じ 



固 面 作成 2 




©ル 一プ 開始. (G=l〜10: 
的 以外の ゲーム 画面 作成） / 
ゲーム 画面 用 に 四角形 を か 
く （スコア 表示な どの 消去 
を かねてい る） ノ 摩擦 力 M 
に 1 ~7 までの 乱数 を 入れ 
る/表示 位置 を 〈1[]， 10〉 に 
設定※ £/ 摩擦 力、 回数 表 
示 Z 表示 位置 を 〈80， 42〉 に 
設定/" L " の 表示/表示 位 
置 を 〈198, 42〉 に 設定 Z"H" 
の 表示/表示 位置 を 〈80， 
20〉 に 設定/文字" S COR 
E" と スコア P を 続けて 表 
示 



部活から 帰って こたつの 上"' 
を 見る と 徳間軎 店と 書いて 
ある 封筒が あっち。 よぐ 見 
ると ポッの 封筒と は 違い、 
大きな 封筒であった。 私 は 
もしゃと 思い 封筒 を あけた。 
それ はす ぱ らしい 採用 通知 
であった。 今度 も まだ ポッ 
であろ ラと 思って いただけ 
に 喜んでし まつち。 関係な 
いけど、 今 、「八 イド ライド 
2」 を 解いて います。 地下 4 
階の 石像み たいの は 鬼が わ 
ら に似てい ると 思ラん です 
けどね。 最後に、 「はつ はつ 

はつ やつ S あ Jo 

a 方向 決定 醒 I 



ループ 開始 （ I =0 
-100 ： 投げる 位置 決定 待 

ち/ 

④ ループ 開始 （ J = 

5[]~190、 ステップ ョ ： 石 
の丫 座標 制御)/ 

石 を 〈X， J〉 の 位置に 

に 表示/ 

◊ 投げる 位置 決定 判断 
【条件： スペース キー 
が 押される】 
「thsn ： 
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© ループ 開始 （ I = 

0〜500)/ 
© ループ 閉じ※ 3」 
「elSB ： 
@ ループ 閉じ、 
③ル一 プ 閉じ」 

固 パワー 決定 國 



© ループ 開始 （ I =0 
〜謂： パワー 決定 待ち） 
⑦ル一 プ 開始 （K = 

~eo ： パワーの 揺れ） 
パワー S を 計算す る Z 
ビープ 音 を 鳴らす Z パ 
ヮ 一の 表示 (パワー ィ 



ンジケ 一夕 一 を 左右に 
動かして 表示)/ 
◊ パワー 決定 判断 【条 
件 ： スペース キーが 押 
される】 ^ 

「trisn ： 
■ ループ 開始 （1 = 

ループ 閉じ （4 行 

の 場合 は ウェイ 卜と 
しての 意味が あるが、 
ここで は 完全に 無意 

味※ 4)」 
「elss ： 
(2) ループ 閉じ、 
© ループ 閉じ」 



[1] 石の 移動 画 画 画 




urspn 


rTEt.tK, J): IF 



ゥ 



li フィック 画面 用の LOCATE 文 /ク 



圆 W 《誦 

SCREEN 2 の ハイ レゾ 



グラ 

フィック 画に 文字 を 書く に は、 
プログラム 胃の※ I に 書いて 
あるよう に、 グラフィック 西 画 
を ファイル として オープン する 
という こと をし なくち やい けな 
い。 第一 に、 LOCATED 力 使えな 
いし、 PRINTS: だって ふつうの 
形で は 使えない の だ。 

そこで、 この プログラム では 
I 行 目で OPEhTGRP: 
…… なんて やって いる わけ だ 
^ では 文字の 表示 は …… と 探 
してみ ると、 3 《亍で 4 回 も、 
、、PRIN"nM" という 言葉が 出 

てきて いるね to 

SCREEN 2 で 文字 を 表示す る 
ときの PRIN"Dt はこん な ふうに 
して 使う の だ。 

では、 表示 位置の 指定 はどう 
す るんだろう。 じつは、 この プ 
ログ ラムの もともと は、 表示 位 
置 を 指定す るのに、 PSET# を 
使って 文字 を 表示す る 場所に 点 
を 害いて いたのた'。 こうして お 
くと、 テキスト M での 力一 ソ 
ルと 同じような 働き をす る LP 
(参照 点) がそ こに 置かれる ので、 



f: ま 麟 fef 

PRINT* …… とやって 文字 を そ 
の 場所に 表示で き る わけ だ。 

でも、 いらない 点 力 凍 示され 
ている の は 変 だ。 点 を 背景と 同 
じ 色に してお けば、 FbIH はない 
けれど、 それ も 面倒 だ t3o 

じつは、 点 も 何も 書かずに、 

LP の 位置 を 指定で きる 命令 も 
ちゃんと あるの だ。 それ 力、'、 

DRAW、、BMX, y" 

小文字の X、 y に は グラフ ィ 
ック 画面 上の 座標 を 入れ るんだ。 

f CARU の プ0 グラムの 3 行の 
ところ は、 この^^を使って編 
集 部で ち よ つ と 手直し している。 

プロ グラムで ゲーム を 作って 
いる 読者なら、 もし 力、 したら、 
知っていた かも しれない けれど、 
この DRAWS: は ほかに も 使い方 
力、' いろいろあって なかなかお も 
しろい ■ ^なの だ。 詳しい こと 
は マニュアル や BAS にの 入門 害 
で 調べて みょう。 

わからない ことがあったら、 
編集部の Q & A 係に 手紙 を 害い 
て くれれば、 質問の 多い もの、 
おもしろい ものから 1^ で 答え 
ていく そ'。 



パワー S から 摩擦 力 M を 引 
く/石の X 座標 X に パワー 

S の 3 分の 1 を 加える Z ビ 
ープ 音/石の 表示 Z 
◊ 石の 停止 位置 判定 【条 
件 ： パワー S が □ より 小さ 
いか、 石の X 座標 X が 230 よ 
り大さし、】=^ 
「then ： 7 行へ 飛ぶ」 
「else ： 6 行へ もどる」 

得点 計算 ■ ■ 



一 バラ フィック 画面に は 
及;; 文字が 表示で き 

その ま!^ 巧 ^ ように グラフ 

ない す を ^ァ ィル として. 
イツ ク画 卸： う) こ 

— —ス （ォー ノノし レーに 
£ 表示で きる よつ レ 



イソ ノ ir^v^ 

定 する (ォ 

とで 文字 を 3 

しお q 左ぶ ユ X 

*3i'i ※^は FOF^ とぼ 

していな けれ 

ばき- 。グラム^^ 



石の ある 的の 部分の カラー 
コード を 変数 C に 入れる Z 
C に応じて スコア P を 計算 
/石の 座標 X の 初期化/ 

©ル 一プ 閉じ/ 
メッセージ 表示 部分 を 四角で 

塗 り つ /3; す Z 表示 位置 を 〈1 20， 
20〉 に 設定/スコア P、 "GA 
MEOVER" 表示 Z 
(D ループ 開始 （ I =0〜1 ： 
リ プレイ 処理） 

カーソル キーが 押されれば 
I に その 数値 を 入れ、 そう 

でなければ □ を 入れる/ 
© ループ 閉じ Z スコア P を 初 
期 化 /3 行へ 飛 ふ 

^，よ-た 

ば:: r ぶの あと を 1、 , 

ユ r ぶ U0 
"の 

，き ，00' ぶ- 

び、 ほし S ヒ 
とォ るの が 正しい。 
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FOR 



=0 TO 



B I N $(V P E E K(C ■ 

(2) (1) 

VRAM は 5 つの 部分 （テ 
—ブル） に 分かれて いて、 それ 
それ 文字の 形 や 色、 文字 を 表 
示す る 画面 上の 場所、 スプラ 
ィ 卜の 形、 表示す る 色 や 位置 
の 情報が 入って いる。 これ を 
うまく 利用す ると BASIC 
プログラム でも 楽しい 効果 を 
発揮す るの だ。 

そのな かで もよ く 使われる 
のが、 パターン ジェネレータ 
テーブル というと ころ。 ここ 
に は 文字の 形の デ一 夕 （フォ 
ン卜） が 入って いて、 文字の 形 
を 利用したり、 勝手に 書 さか 
えたり でさる。 

「文字の 形が 入って いる」 とい 
ラ のがよ くわ かる プログラム 
が 76 ページの 『ァ ンサ 一』 だ。 
この プログラム は VRAM に 
ある 文字の 形の 情報 を 面デー 
夕 （問題の 文字の パターン） に 
している。 その 仕組み を じつ 
くり 解説して みょう。 

上の プログラムが 面デ 一夕 
を 配列 A(n, m) に 入れて い 
る 部分 だ。 

(1) は、 乱数で 決定した キヤ 
ラク夕 コード (変数 C) を 利用 



文字の 形 を 利用したり、 文字の パターン を オリ ジナ 
ルの ものに 変えたり、 そのほか いろいろ おもしろい ことので 

きる VRAM の 使い方 を キミに やさしく、 かつ ビシ バシ 教えち やう 

： FOR J = TO 7:A(I+1, J + 1 )= V A L(M I D $ ( R I G H T $ (" P " + 

(7) (6) (5) (4) 

8 + J) / 2 ), 8), 1+1, 1 )) ： N E X T J, I 

(3) 



して その キャラクタ コードに 
対応す る 文字の パターン デー 

夕 を VRAM から 読み こんで 
いる。 文字 パターン デ 一夕 は 
キャラクタ コード ごとに 8 バ 
ィ卜 ずつ あるので、 アドレス 
を 1 バイ 卜ず つず らしながら、 
8 回に 分けて 読み出し ている。 
"C* 8 +J" は その データの 
ある VRAM アドレスの 計算 
式な の だ。 

(2) は、 その データ を 日 進数 
に 変えて いる 部分。 この プロ 



グラムで は その まえに、 （3) で 
デ 一夕 を 2 で 割って いる。 2 
で 割る と 2 進数の デ 一夕 は 右 
へ 1 柜 ずつ ずれる の だ。 つま 
り パターン 全体 を 右へ 寄せて 
形 を 整えて いる わけ だ。 

(4) は、 （1 ト (3) で 得た P 進数 
の 左側に 7 衍の を 加えて い 
る。 呼び出した データ は 左側 
の 口が 全部 消えて いて 5ffi だ 
つたり 6 衍だ つたり する のに、 
(5) の R1GHT$ では 右から B 
文字 取る 必要が あるので、 衍 



数 を 以上に してお かなく 
てはいけ ないから だ。 

(5) でい よいよ 配列 A(n， 
m) 用の データ を 作る。 
MID$ 関数で それぞれの 2 
進数から 1 文字ず つ 順に 取つ 
て、 （7) で それ を 数値に 直し、 
(8) で 配列の 要素 ひと つ ひとつ 
にデ 一夕 を 収めて いる。 

こうして、. 配列 A(n， m) 
に 面 データが 入る わけ だ。 
この あと は プログラム 解説で 
研究して ほしい。 




パターン 





ノ く ターン 


1 


パターン 


2 






パターン 
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パターン 253 


パターン 254 


パ夕一 ン 255 



パターン S5 に 入って いる データ 



データ を 図解す ると 




(16 進数 ） （10 進数） 

パターン 0〜255 は キャラ ク 
タコー ド 0〜255 に 対応して いる。 
※之 ノ 、。ターンの デ一タ は 1 バイ ト 
ずつ に 分か 雜で 8 バイ 卜 ある。 
《 3 VRAM に 入って いる 文字 パタ 
—ン は^に 左に 寄って いる。 『アン 
サ一』 では こ れを 面デ一 タ 用 に 右へ 

|^^^^ずらしてぃるのだ。 im^t 

ら すの はかん たん。 2 で 割る だけ。 



2 








1 























1 





1 














6 













1 











ら 













1 











8 






1 




1 











6 
























5 



















































m ヾ 


このデ- 
▼ 配列 A(n 

12 3 4 


-タを 1 壳 みこ 

m) に 入れる 
5 6 7 8 


1 











1 






















1 





1 











3 





1 











1 








4 





1 











1 













1 


1 


1 


1 


1 








6 





























1 











1 








8 



























んで 



配列 A(n,m) の 中身 
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■ ■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 画 1^ 



I 



シャポー 




:PRINTT$C I ： 
,0 LOCATES' 



:NEX 
I9:P 



180 ' 

130 YP=1 I 1: J=0:ES=3:W=0:G=1 :XM=255:SC=a: 
し E=l :LI=3:STRIGC0)ON 

200 し OCATE2 3 , : PR I NTUS I NG" し EVE し tttt ^ : し E 
210 し 0CATE2 3， 1 ： PR 1 NTUS I NG " STAGEtttt " ; W 
220 し 0CATE23 , 2 : PR I NTUS I NG ^ し I VES*<tt " ; し I 
230 し OCATE9,21 =PRINr SCORE " 

240 ' ― 

25« EE=7 : GOSUB42 : XP=0 : G=l :W=W 十 1 :BE = 4: YB 
=1 I 1 = し 0CATE2 8, 1 =^«1^丁《:し006丁515,21 ： PR I NT 
SC: IFW=eTHENBE=6 : W=0 : G=2 ： YB=7 9 
260 A=INTCRNDC I )*5 >+2 : B=INT(RNDC 1 )*5 >+2 : 
1FA=BTHEN2SBELSEPUTSPRITE2 ， CA*40 ， YB〉， 3 , B 
E:PUTSPRITE3 ， CB*4e , YB〉 ， 3 , BE 

ム /0 ' main — 

280 IFJ<>BTHENGOSUB400 = GOT023(8E し SES=STIC 

290 XP=XP+XCS>: IFXP<0THENXP=B 

380 IFXP>220THENIFG=2THENXP=220ELSEPUTSP 

RITE0 , C0,208>: SC=SC+300 : G0T025B 

310 PUTSPRITE0, CXP, YP>, 1 I .SPCS) 

320 ONSTRIGGOSUB370 : ONJGOSUB380 ,3 90 

330 0NGG0SUB4ie , 430 

340 0NSPRITEG0SUB478 : SPRITEON 

350 GOTO280 

36 , ■ ■ - ■ ■ sub — 

370 STRIGC0 )OFF: SOUND? , 254 = SOUNDS , 12 : J=l 
:H=a : SC=SC+1B0 : し 0CATE15 , 2 1 : PR I NTSC : RETUR 
N 

388 H=H+1 : IFH=12THENJ=2=RETURNE し SEYP=YP - 
5 : RETURN 

390 IFYP=1 1 1THENS0UND7 , 2 55 : J = : STRIGCB >0 

N: RETURNS し SEYP=YP+5 : RETURN 

400 SOUND0 , YP: SOUND! , : RETURN 

410 XE = XE-ES: IFXE<8THENEE=INTCRNDC 1 )*2 ) + 

6:XE=255 

420 PUTSPRITEl.CXE. Ill), 14, EE: RETURN 

438 MS=INTCRND< 1 >*3 >+l : XM=XM-MS : PUTSPR I T 

El • CXM, 1 n )， 14,5= IFXM>20THENRETURN 




プロ ブラ ムリス 卜と 
詳細 解説 



遊び 方 は 66 ページに あり ます, 



IB CO し 0R15， 1 , 1 ： SCREEN 1 , 3 , ： KEYOFF ： W I DTH3 
2:R=RNDC-TIME) 

2 FORI=0TO6:SS = "'':FORJ=ITO32:READD$:SS= 
SS+CHRSC^^ALC "AH^ + DS) ) : NEXT : SPR I TE$ C I ) = S$ 
:NEXT 

30 READAS: FORI=0TO7 : READC$ : VPOKE^»ALC "&『 
+ A$)*8 + I ， し （ "&H" + C$:) = NEXT 

40 VPOKE&H218 1 6 ， &H8 1 : VPOKE&H20 1 7 , &H2 2 : リ PO 

KE&H2(8 1 B , &H44: ^/POKE&H20 13 , &HFF 

50 YP=1 1 1 : XO ) = 2 : XC7) = -2 :SPC5) = 1 : SPC3) = 2 

:SPC7>=3:XM=255 

60 T$< ！ > =" ク ククク ク ククク ククク 

70 T$C2 )=" ク ククク ク ク ククク ク ク"" 

80 T$C3 )=" クク クク ククク ク クク" 

98 L0CATE14,4:PR1NT~MASA":L0CATE12,S:PRI 

NT-PRESENTS" 

1(90 F0RI = 1T03 = し 0CATE5 , 7 + 1 ： 
T: PUTSPR ITE0. (110， 105), U 
RINfRUSH SPACE KEY" 
I 10 IFINKEYSO" "THENl 10 

120 PUTSPR1TE8 , C0 , 208 ) : C し S: し OCATE0 ， B : FOR 
I = 1T03:PRINTT$C I 〉 ： NEXT : し OCATE0 , 4 : FOR I =0T 
0447 = PR INT" タ"； ： NEXT: し OCATE0 , 5 
130 PR I NT** タタ タタ タタ タネ ネネ 

140 PR I NT" タタ タタ タタ ネネネ ネネネ タタ タタ タタ タネ ネ ネネネ 

150 PR INT™ タタ タタ タタ タタ ネネネ タタ タタ タタ タネ ネネ ネネ ネネネ 

160 PR INT" タタ タタ タタ タタ タタ タタ タタ タタ タタ タタ ネネネ 

170 し 0CATE8, 18:F0RI=BT0153:PRINT" ァっ ： NEX 



，，ャ 

ごみ 捨て場の 帽子 は 来る日 も 来る f I 
曰 も 神様に お祈りし ました。 「私 は ^ I ゾ 

^ ご主人 さまの もとへ 帰り^い ので 

す」 その 願いが 通じ; ^ のか、 ある 夜、 月 ガー 瞬 輝いだ か 
と 思う と 帽子 は 魔法使いに 変身し、 歩け るよう になって 
ました。 そして、 帽子 は ご主人 さま を 探しに 旅に 出 ま 



MSX'FANi 創刊お めでとう ございます。 創刊号 
'に 載れて うれしい ぜ つっつ./ ちなみに、 帽子の こと を 
フランス語で シャポ 一といい、 正しく は、 "chaDeaiT 
と 書きます。 




is 



440 S0UHD7 , 254 ： SOUNDS , 12:F0RYM=1 1 1T0-33S 
TEP- 1 ： SOUND0 ， YM+ 120: SOUND 1,1: PUTSPR I TE 1 ， 
CXM, YM) , 14.5: NEXT: SOUND? ， 255 : XM = 255 
450 し 0CATE7， 1 5 r PR I NT ^ し EV^E し"； し E ; '，COMP し ETE 
D! "iLOCATElB, 1 S : PR I NT " BONUS ，' ； し E* 1 : SC = 
SC+LE*1000 : し 0CATE15 , 2 1 : PR I NTSC : FOR I =0 T02 
5 5 STEP. 5 : PUTSPR I TEB , CI , 35 ) . 1 1 , 1 ： NEXT 
4G0 し OCATE0, 15:FORI=0TOS3:PRINT"9": : NEXT 
： し E= し E+ 1 : ES = ES+1 : し OCATE2 8 ， : PR INT し E: J = 2 : 
YP=9 1 ： S=0 : GOTO250 

470 SPRITEOFF: SOUND? ,254: SOUNDS , 12:F0RY= 
YP - 16 TO - 40 STEP - 1 ： SOUND0 , Y+100: SOUND 1 , : P 
UTSPRITE0 , CXP, Y) . 1 1 . 1 : NEXT: S0UND7 , 255 : し I 
= し I 一 1 = し 0CATE28，2:PRINT し I : I F し I =0 THEN48 E し 
SEW=0 : J=2 : YP=9 1 : S=0 : XM=255 : GOTO250 
480 STRIGC0)OFF: し OCATEl し 10:PRINT"GAME 
VER ！ " : LOCATES , 12 : PRINT"PUSH CRETURN) KEY" 
： IFINKEYSOCHRSC 13 )THEN480 

498 し OCATE0 , 10 : F0RI = lT09e : PR INT" タ"： ： NEXT 
:GOTO190 

500 , ~ ― data — 

510 DATA 0,1, 1,3,3,7. IF. 
520 DATA 2,0,7，F,F,F，F, IF 
530 DATA Cei ， 80 ， 80 ， C0 ， CO , E0 , F8 , 



HAPO<A 



次べ一 ジへ 続く 



：):^ ティ ニュー 改造 法 



『SHAPO』 は、 各 レベルの 8 ステ 

—ジ 目 で ボスの サノ くラ スを 越え 
れぱレ ベルク リア。 でも、 途中 
で やられる とまた ステージ I か 
ら になって しまう つ./ ゲーム 
ォ 一ノ 、一 に な つ てば か り でィ ラ 
イラして いる キミの ために、 そ 
つと 法 をお 教えし ます。 
まず、 シャポーの 残り 人数の 

増やし 方。 これ はかん たん。 190 

行で 残 り 人数 を 決めて いるので、 

ここの 

Ll^3 

の 数字き 5 分 を 多く してし まえば 
いいの だ。 例えば、 U = 50 く ら 



いにして おけば ラ クチン。 

それから、 コンテ ィ ニュー 用 
のさ 47(H ラ にある 

を 

W 二 W — 1 

に 変えよう。 すると、 あら 不思 
m シャポーが やられても 次 は 
その ステージから 始まる 幻の コ 
ン ティ ニューが できる の だ。 

(追伸 ステージ 8 では， コンテ 
ィ ニュー はでき ません。 ここで 
やられる と、 ステージ I に 逆 も 
どり してし まいます。 あしから 

： -■■iiij/ ： ;'」 に' ノ' 
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O f B 


n AT A 


A a a en c a c n era c at c o 


b f 10 


HAT A 


1D，ID，tP>U，VI，IO，D|C 


c c a 

O D w 


HAT A 
UH 1 M 




con 
b o U 


n A T A 


I V f lUfJOrvOf 1 V f f レ， 「に，， C 


c c a 

O D U 


DATA 
UH I H 


ant 1 T T 1 c 


638 


n AT A 




e ■7 a 
3 r U 


n AT A 
UH ， H 




700 


UH I H 




c Q a 

O O 10 


n AT A 
UH 1 H 


tH 广 m Q a Q a at r»n COI CTQ 


718 


DATA 


t t o IT cr D 1 n A 
1, 1 Z , 1 f , r , D , 1 U , r , H 


c q a 
。コ U 


UH 1 H 




7 2 


DATA 


J , fo.rt-., yt, <tD, *tU, or , Jt 


can 
D u IS 


n AT A 


o o T T T c c 1 cr 


7 30 


DATA 




610 


DATA 


, (9 , ， 80 , CO , E0 ， F8 , B 


740 


DATA 


6E, DE, 3F, 7A, D4, B2 , FA, 7C 


620 


DATA 


AB , , EB , FB , F0 , F(8 , F0 , E0 


758 


DATA 


3C，7E,FF，FF,FD,F3,72,3C 


630 


DATA 


0,0.0. 1 ，3，7， 1F,0 


768 


DATA 




,640 


DATA 




770 


DATA 


0，0，8)，8,0,0,0，0 


6519 


DATA 


2 ， 70 ， C8 ， C0 ， C0 , E0 ， F8 ， 8 


780 


DATA 


fll，B，B，0,B,0，0，0 


660 


DATA 


, ， C0 ， E0 ， Eei ， F0 , FB ， F8 


790 


DATA 


BI ,FB.FB,FB,0,DF.DF.DF.0 



変数の 意味 

XP、 YP シャポーの 座 
標 

X(n) …… シャポーの X 座標 
増分 

SP(n) …… シャポーの 向き 

LI …… シャポーの 残り 人数 

J …… シャポーが ジャンプし 
ている か (上昇 …… J=l 、 
下降 …… J = 2、 ジャンプ 
していない …… J=0) 

SC …… スコア 

LE …… レベル 

W -… ステージ 

A …… ス 卜ーン 1 と グリーン— 
ボール 1 の X 座標 

B -"… ス 卜ーン 2 と グリーン 
ボール 2 の X 座標 



丫已 …… ス f • ^一 ンと グリーン 

ボールの 丫 座標 
BE …… ス i "^一 ン、 グリーン 

ボールの 有無 
G …… 敵の 種類 (グレー ボー 

ルは 1、 サ バラス は 2) 
EE- …- グレー ボールの 有無 
ES '…- グレー ボールの スピ 

ード 

XM、 YM …… サ バラスの 座 
標 

MS- …" サ バラスの スピード 

プログラム 解説 

10 初期設定 

20 ス プライ 卜 パターン 定義 
30-40 キャラクタ パターン 

の 定義 
50 各 変数の 初期化 1 



60〜11[1 タイ 卜ル 表示 
180-230 ゲーム 画面 表示 
E40~260 ステージ 8 なら グ 
リーン ボール を、 それ 以外 
はス卜 ーンを 表示す る 
270 REM 文 

280 シャポーが ジャンプ 中 
なら ぱ音を 発生 させ、 290 行 
へ。 それ 以外 は カーソル キ 
一入 力 

290 シャポーの X 座標 計算 
3D0 ステージ ク リア 判定 
310 シャポー 表示 
320 ジャンプ 処理 （スペース 

が 押された か） 
330 ス 卜ーン 表示 判定 
340 ス プライ 卜が 衝突した 

かど ラか 
350 2B0 行へ もどる 



タマリ 



プロ グラ Z^iJ ス 卜と 

詳細 解説 



360 REM 文 

370 スペースが 押された と 

さの 処理 （ジャンプ） 
380〜39[1 シャポーの ジ ヤン 

プ 時の 座標 処理 
400 ジャンプ 時の 効果音 
41D~4P0 グレー ボール を 表 

示す る 
430 サ バラスの 表示 
440-460 レ ベルク リアの 判 

断と 処理 
470 ス プライ 卜 衝突 処理 
480-490 ゲームオーバー 処 

理とリ プレイ 処理 
500 REM 文 

510-780 ス プライ 卜 パター 

ンデ 一夕 
790 キャラクタ パターン 定 

義用デ 一夕 

AM32K 紅 



:11 ひ 方 は 67'- 、一 シに 
あります. 



by ウン^- )V やすぎ 



1(90 ' □□□□□□□□□ 
1 10 • □ タ 7 リン！ a 
120 ' □□□□□□□□□ ' ~ ' ~ ' 
130 • 

140 CO し OR 15 , 4, 4: SCREEN 1.2:DEFINT A-2: K 
EY OFF: WIDTH 32 : R = RNDC - T I ME ；) : し OCATE 1 ， 1 1 
:PRINT"WAIT A MINUTE":GOTO760 
150 FOR 1=264 TO 727 ： VPOKE I . VPEEKC I )ORV 
PEEK< I )/2:NEXT:DIM MC5,29, 1 9 ) . WX C 5 , 9 , 2 ) , 
WYC 5 , 9 , 2 ) : RESTORE 150: FOR 1 =1 TO 4: READ P 
X( I ),PY( I ): NEXT: DATA 0.-1,1,0,8,1.-1,0 
160 RESTORE 700 : FOR 1=1 TO 5 : READ WKC I ) ： 
NEXT: FOR 11=1 TO 5 : FOR 12=1 TO WKC 11 ) ： FO 
R 13=1 TO 2 ： READ WXC 11,12, I3>. WYC 11,12,1 
3 ) ： NEXT 13,12,11 

170 RESTORE G40 : FOR TA=1 TO 5 : FOR A=l TO 
18 : READ DS: FOR B=l TO 7 : E$=R I GHTSC "000 " 

+ BIN$(VAL<:"&H" + MID$(D$,B， 1 )",4):F0R C=l 
TO 4:M(TA,B*4 — 4 + C,A)=VAL<riID$CE$,C， 1 ) ) : 

NEXT C.B, A 



tee READ QXCTA) , QYCTA) , QZCTA) , QVCTA) , QAC 
TA),QBCTA):NEXT TA 

190 FOR 11 = 1 TO 5 : FOR 1=0 TO 19 : MC I I , , I 
)=1:MCII,29,I) = 1 : NEXT: FOR 1 =1 TO 28:M( I I 
, I ,0)=1 :M< I I . I , 19) = 1 : NEXT し I I 
2 00 SC=0 ： ST= 1 :LE=10:CI_S:PUTSPRITE0， CO , 20 

e ) 

210 PRINT" "； STRING$C27 , 121 )： PRINT" 

y" ; STRINGSC25 , 105); "y":PRINT" y irvvt i v 

V V t i V i i V i V t i t i i r t i y " 

220 PRINT" yiviiviiiiviviivisviviivuiy 
" : PR I NT" yivivviiviviuiiviiiiviiuiiy": 
PRINT" yiiiiviivvuiiiiviiiivirtiiy" 
230 PRINT" yi ivvui ivi i i irvuivvvuisui iy 
" ： PRINT" パ； STRINGS (25， 105 ) ； "y " ： PRINT" 

" ； STRING$C27 ,12 1) 
240 PUTSPRITE 8, C 40. 80). 1 ,3:PUTSPRITE 1， 
C40,e0), 13,0: PUTSPRITE 2 , C 40 . 1 4 ) , 1 , 5 : PU 
TSPRITE 3, C40 , 104) , G . 
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JTV iSv)^、、 こぉ/^^«眛な舌が 

W ' ぐ 3 ぐ 3 回り！^ うな ゲーム 

ぐ ふ ふつ ./ ひさ しぶり に 載った;^ 
よ。 まえに T 曰 JIRO さんから 「送つ 
て ぐれよ 一ん」 といわれ てた けど、 じ 
つ はいぐつ か 送つ て^のに ポッ つて 
たんだよ 一ん。 今 は 受験 勉強 をし な 
< ちゃい けない 立場なん だけど、 ど 
一して ち MSX とか ファミコン とか 
さわつ ちゃう./ 読者の 中 3 のみな 
さま もがん ばって ぐら はい ネ。 
「！ VISX • FANj ち 元祖 MSX 雑誌に 
負けない ようにね。 こおんな 不気味 
な 舌が ぐるぐ る 回り そ "5 なゲー 乙、 載せて もらえて "5 れぴぃ 
つ。 横ち やん 見て る ちゃんちゃん。 

250 T$ = " ■••"LOCATE G. 1 1 :PRI 

NT T$;"TAMARIN つし OCATE G, 14:PRINT TS; "GI 
RARIN" 

260 LOCATE 5 , 1 6 : PR I NT " aa " ; CHRSC29 ) ; CHRSC 
29);CHR$C31 ) ； "aaS. t" ん ヒ-ん こわして" = し OC ATE 1 1 , 
18rPRINT''STAR まて-、 いってく た-さい！ " 

270 LOCATE 9,21 :PRINT"HIT SPACE KEY ！!' ' : 
P し AY"l_8OSSliaM5l80A" 

280 IF P し AYCB) THEN 280 ELSE LOCATE 9,21 
： PRINTSPCC IG ) : IF STRIGC0 ) THEN 290 ELSE 
FORJ=0TO3 : NEXT: GOTO 270 

290 C し S = PUTSPRITE0, CB,208:): し OCATE , : PR 
INTSTRINGSC64, 121 ) : FOR 1=2 TO 19: LOCATE 
， I : PRINT"yy " : STRING$<28 . 97 > ; "yy " ； : NEXT: 
PRINTSTRING$C64, I 2 1 ) 

300 X = QXCST): Y = QYCST): Z = QZC ST ) : V = QVC ST ) : 
SX=QACST):SY=QBCST):P1=0:P2=0:PZ=0:PV=0: 
HO=3:PS=0:F1=0:H1=X:H2=Y 

310 LOCATE SX+1 ,SY+1 : PR I NT " q " : PUTSPR I TE 
， CX*8+4, Y*e+4) , 1,3: PUTSPR I TE 1 ， CX*8 + 4, Y 
*8+45 ,13,0: PU 丁 SPRITE 2 . C Z*B+4 . V*8+4 ) , 1 , 5 
： PUTSPRITE 3 ， （Z 本 8+4 , リ *8+4 ) , S , 
320 LOCATE 8 , 2 2 : PR I NT " SCORE し EFT STAGE" : 
LOCATE 8,23: PR I NTUS I NG " tttt H" ; 

SC; し E; ST; 
330 ' 

348 CO=CSTICKC0 )+l )/2 ： IF CO THEN IF MCST 
, X + PXCCO) . Y + PYCCO) >=0 THEN P 1 =PX C CO ) : P2 = 
PYCCO) : HO=CO 

350 X=X+P1 :Y=Y+P2: IF MCST. X, Y) THEN PLAY 
に： P 1 = - P 1 : P2=-P2 : X = X + P I ： Y = Y 
+ P2 : IF H0=1 THEN H0 = 3 ELSE IF H0 = 2 THEN 
H0=4 ELSE IF H0=3 THEN H0=1 ELSE IF H0=4 

THEN H0=2 
3B0 ON ST GOTO 370 , 380 , 390 , 400 ,4 10 
370 IF X= 18ANDY= 1 6ANDPS=8 THEN PA=18 ： PB= 
14:PS=1 :GOTO 450 E し SE420 

380 IF X=19ANDY=7ANDF1=0 THEN Fl=l : GOSUB 
620 ELSE IF Fl ANDX=13ANDY=14ANDPS=0 THE 
N PA=13 : PB=12 : PS=1 : GOTO 450 ELSE 420 
390 IF X=2 1 ANDY=18ANDF1=0 THEN Fl=l : GOSU 
B B20 ELSE IF F 1 ANDX=2 7ANDY=4ANDPS=0 THE 
N PA=2 7 ： PB=2 ： PS=1 : GOTO 450 ELSE 420 
400 IF X=GANDY=16ANDF1=0 THEN Fl=l : GOSUB 

620 ELSE IF Fl ANDX=7ANDY=9ANDPS=0 THEN 
PA=7:PB=1 1 :PS=1 :GOTO 450 ELSE 420 
410 IF X=2ANDY=15ANDPS=0 THEN PA=2 : PB=17 
: PS=2 ： GOTO 470 ELSE IF X= 1 G AND Y= 1 5 ANDPS= 
2 THEN PA=16 ： PB=13 : PS=1 ： GOTO 45Q 
420 FOR 1=1 TO WKCST) : IF X=WX<ST, I , 1 )AND 
Y = WYCST. I , 1 ) THEN I I = I : I =WKC ST ) : NEXT I : GOTO 
448 

430 NEXT: GOTO 430 




'44B FOR 11 = 1 TO 3 : FOR 12 = 1 TO 4: PUTSPR IT 
E0 ， （X*8 + 4, Y ネ 8 + 4) ， 1,12： PUTSPRITEl , CX*8+4, 
Y*8+4>, 13,0:PLAY"LS4OSS10M10 00CD":FOR 13 
=0 TO 100 : NEXT 13,12,11 :X=WXCST, I I . 2 ) : Y = 
WYCST, I I . 2>:G0T0 490 

450 PUTSPRITE4, C P A*8 +4 , PB*8 +4 ) , 1 , 3 : PUTSP 
RITES , CPA*8 + 4,PB*8+4), I 1 , 8 = P し A Y " し 8 05 S 1 2 M 
80 0CDEFGFGAB4" : SC = SC + 500 : し OCATE10 , : PR IN 
T'SBBPTS. ！!" : FORJ=0TO5000 : NEXT 
460 PUTSPR I TE4 ,(0,208 ): し OCATEIB ， : PRINTS 
TRING$C9 , 12 1): GOTO 430 

470 PUTSPR I TE4. C P A*8 +4 » PB*B +4 ) , 1 , 7 : PUTSP 
RITE5 , CPA*8+4, PB*8+4 ) , 1 1 , 6 : P し A Y " し 8 05 S 1 2 M 
8 0(BCDEFGFGAB4 つ SC = SC+10 08 = し OCATE10，0:PRI 
NT"1000PTS. ！ ！ " ： FORJ=0TO5000 ： NEXT 
480 PUTSPRITE4, C ， 2 8 ) ： し OC ATE 1 ， ： PR I NTS 
TRINGSC 10,121): GOTO 490 

490 LOCATE X+ 1 . Y+ 1 : PR I NT " i " : PUTSPRITE 0, 
CX*8 + 4, Y*8 + 4), 1 ， HO: PUTSPRITE 1 ， （X:*8+4,Y* 
8 + 4), 13,0: IF X = ZANDY=V OR STRIGC0 ) THEN5 
70 

500 IF X=SXANDY=SY THEN 530 

510 IF INTCRND< 1 )*20 > = 8 THEN PZ=SGNCX-Z) 
： PV = ELSE IF INTCRNDC I >*20 ) = THEN PV = S 
GNCY-V) : PZ=0 

520 IF 2=XANDV<>YANDINTCRNDC 1 )*3 )=0 THEN 
PV=SGNCV-Y):PZ=0 ELSE IF V=Y ANDZ <> X AND I 
NKRNDC 1 )*3)=0 THEN PZ=SGN< Z-X ) : PV=0 
530 Z=Z+PZ: V=V+PV: IF Z=29 OR Z=0 OR V=19 
OR V=0 THEM PZ=-PZ: PV=-PV: Z=2+PZ: V=V+PV 
540 PUTSPRITE2 , C Z*8 +4 . V*8 +4 ) , 1 ,5: PUTSPR I 
TE3 . <2*8+4, V*8+4) , 6 , : IF X=2ANDY=V THEN 
570 

550 LOCATES , 23 : PR I NTUS I NG " HttttttH " ; SC; 
560 GOTO 340 

570 P し AY^OS し 4S10M1300DC~ = FOR I=Y*B+4 TO 
156 STEP 2 : PUTSPR I TE0 , CX*8+4, I ) , 1 . C IM0D4 
)+l : PUTSPRITEl ， CX*8+4, I ん 13,0: FORJ = 0TO10 
： NEXT: NEXT 

590 し E = し E — 1:IF し E THEN 230 ELSE P し AY''05 し 
4S3M500G2CD に： し OCATE10, 1 ： PR I NT " GAME OVE 
R ！ " :FOR J = TO 3000:HEXT:GOTO 280 
590 IF PS=0 THEN P し AY"03 し 8S8M500G'' : LOCAT 
E8, 0: PR INT" 门 * ンフ A さま 仁、 あいなさい！ " ： FORJ = TO 20 
00 = NEXT:LOCATE SX+1 , SY+1 : PR I NT " q " : し OC ATE 
8.0： PRINTSTRINGSC 15,121)： X=H1 : Y=H2 : GOTO 
340 

600 PLAY"OSL1SS3M800CDEGCDEFG8" : FORJ=0TO 
1000: NEXT: ST=ST+I : SC=SC+ 1 *ST ： IFST<6THE 
N2 9 

G 18 LOCATE 1 , : PR I NT " A しし C し EAR ! ! ' ，：し OCAT 
E 10. 1 :PRINT"VERY GOOD リ た FOR J = 0TO1008)B 
: NEXT: GOTO 20(9 

620 P し AY "06 し 2 SI 1M90 1 EDCDEDCE し 1 F + ，' ， "03 し 
20GGGGAAAA し IB" ， '， 04 し 2 CCCC2 4DDDD し IE": RETU 
RN 

630 ' 

640 DATA 7884070 , 0AD6D5A, E082 1 IE, AFBEFC0 
, 80 108DA, DF5 7A5B.09763D1 , G B2 2 E 1 4 , 3 9 E AFFE 
, ED0A0 18 . 407BFDB, 1740058 , 5 I 55F4D , 7C7 1 F5C 
,C7C5F4E,9 17DB6E.0 4052 2E,5 17476E,2.4.20. 
15,24, 18 

G50 DATA AC100 1 A, 8 IB56C8 . EBB 1 3E3 , 4E2F8 89 
, 7AAD2FB, 0389792 . B639 1 16. F3EDFD4, 02055 ID 
, 7F50549 , 15FDEI , 4D5C94C. 67DDB1F, 3295 14C 
， 7EF45C6 , 2886D52 . 83BC858 ,280 1 AC2 ， 2 ， 1 ， 24， 
8,1,4 

660 DATA E3DF177 , 28 1 1D57 , 8AB5307 . DA9 IDGD 
, 32D5 1C5 ， B6 9 5 75 4, 2 4B5 445 , FEB 1 5ED , 40B5 28 
, 1FE55A2 , 4835 128 , 1 B7 1 9 FB . F0 1 FB5 1 . 45F7055 
, 1C2 47C0 , 5DAD45F , 45E 1 540 , I40C17F, 1,14.15 
,3.10,9 



次へ一 ジへ 続く 
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変数の 意味 

SC …… スコア 

ST …… 面 数 

LE …… 夕 マリンの 数 

X、 Y …… 夕 マリンの 座標 

PX(n)、 PY(n) …… 夕 マリ 

ンの 座標 増分 
Z、 Y …… ギ ラリンの 座標 
PZ、 PY …… ギ ラリンの 座 

標 増分 

SX、 SY …… レッド スター 

の 座標 

PS …… バンプに 会った か 
F1 …… 特定の 場所へ 行った 

かの 判断 用 
Hl、 HZ …… スター 卜 地点の 



PA、 PB …… バンプの 座標 
M(n,m.l) …… 面デ 一夕 用 配 
列 

WX(n)、 WY(n) …… ワープ 

座標 用 

プログラム 解説 

100-130 REM 文 

140 初期設定 

150 文字 を 太く する、 配列 定 
義、 カーソル キー 用 配列 設 
定 

1B0 ワープ 位置 設定 

170〜19[) 面デ 一夕 作成、 各 
面の 夕 マリン • ギ ラリン • 
パン プ* レッド スターな ど 
初期 座標 設定 

200 スコア' ステージ 数等 初 



期 化 

P10~2BD デモ 画面 表示 
290〜32(] ゲーム 画面 表示 
330 REM 文 

340 カーソル キーに よる キ 

一入 力 処理 
350 夕 マリンが 画面の 端に 

行った とさの 処理 
360-410 各面で、 パン プ、 



や"^ ij^. 




ォ 力に 会える かの 判定 

42 [！〜 43D ワープ ポ イン 卜 か 

の 判定 
440 ワープ 処理 
45[]〜46[] パン プ 表示 処理 
47 口〜 480 ォカ 表示 処理 
490 夕 マリン 死亡 判定 (ギラ 

リンと 接触す るか、 または 

スペース キーが 押される） 
510〜54[] ギ ラリン 移動、 表 

示 処理 
550 スコア 表示 
5B0 330 行へ 

57[]〜580 タマリン 死亡、 ゲ 

ー厶 オーバー 処理 
59D 面ク リアの 条件 判定 (パ 

ンプに 会った かの 判定） 
600 面ク リア 処理 • オール ク 



B70 DATA 07040 10 , F46DEB6 , 4 1 2 42 9 2 . 1 5 8 F8 B8 
， 44EADE3 , 1668046 , F779842 ,5443306 , 05 16600 
, 0FF23B7 , 07 1E8A4, 5754A3D, 00062E0 ， EFFF685 
, 7F58FB4, 18 1 , 7877CFF , 03F200(8 . 13.12,2 

,2,9,15 

680 DATA 0C7AF04. 69 1247G . 2 3575D2 , E0 485 1 A 
, AF0BDCA, 9EB0 9A, 5CE16C2 , 563D4DE, 1081600 
, BFFF7FE, 2BA0430 , E2EFDA6 , A8 AF8BF , 8E2FC2 1 
, A8EED7 4. ED82 055 , E0A8C17 . FEAA1D0 , IS, 1 , 17 
， 18 ， 10 , 18 
690 ' 

700 DATA 3.3.5.7,9 

710 DATA 1 , 1 ,21 , 18, 1 . 14.9. 16. I , 18,21 ,6 
720 DATA 28, 1 , 15,5, 10, 14,27, 14, 17,9. 18, 1 
8 

730 DATA 17, 1 .28.6, 13, 14. 15,4. 12, 10.28, 1 
7,14,8,1.7.21,1,1,9 

740 DATA 16, 5， 22， 4, 1 ,8， 28, 18， 12, 6， 22, 14, 
28, 11.28, 1, 15, 12, 14, 18,24, 1 1， 1, 15， 4， IS, i 
, 1 

75fl DATA 14. 1 .28, 15.5,8. 10. 13,1,11,18,13 
,2,3, 10， 11, 13, 16,24， 12， 27， 1.28. 18,20，S，7 
, 1 ，4, 13,23. 18,12, 17,6,6 
760 ' 

770 RESTORE 8 10: FOR 1=0 TO 9:S$="":F0R S 
=1 TO 32 ： READ D$ : S$=S$+CHR$ ( ゾ A し （ " &H ~ +D$ ) 
):NEXT:SPRITE$C I )=S$: NEXT 

780 FOR 1 =1 TO 9 : READ A$ : A = VAI_ ( " &H " + A$ ) 木 
8 : ： FOR I I =A TO A 十 7:READ D$: VPOKE 1I,V»A し （ 
"&H"D$:>:NEXT:NEXT 

790 FOR 1 = 12 TO 15 ： READ D$: VPOKE &H2(300 + 
I ， VALC "&H" + D$) : NEXT: GOTO 150 
800 ' 

810 DATA 07， 1F,3F,7F，7F,FF，FF,FF,FF,FF,F 
F，7F,7F,3F， IF,07，E0,F8，FC，FE,FE，FF，FF，FF 
,FF,FF，FF，FE,FE，FC，F8，E0 

820 DATA 07 ， 18 ， 2S , 4S , 46 ， 80 , 80 ， 80 ， A2 ， A2 , 3 
2, 52, 4C, 20. 18, 07. E0, 18, 64, B2, 62, 01, 01, 01 
, 45. 45. 49. 4 A. 3 2, 4. 18. E0 

830 DATA 07， 18，23，4C,50,30,8F，80，80,8F，3 
0，50,4C,23,18,B7,E0,l8,04，02，02，lD,m,01 
, 1 , ID, ID. 02 , 02 , 04. 18 , E0 

8 40 DATA 07, 18.20,4C,52,92,A2,A2,80,80,8 
, 46 , 4G . 2B , 18 , 07 , E0 , 18 , 04, 32 , 4A, 49 , 45 . 45 
， 1 , 1 , 1 , S2 , S2 , 64, 18 , Eld 



ITSl ぅリ: ^なんか 



"こ わくない 改造 法 


憎き ギ ラリンに あたって もへ 


HEN 570 


—チヤ ラの 強引 改造 法 は、 


を 消去。 


① 4晰 の 


ちなみに、 20fff^ の 


X=ZANDY=V OR 


翁 
， 

卜 
の 


を 消去。 


LE=1 …… タマリ ンの数 


② 5 術の 


を 変えれ は 面 セレク トゃ 無限 タ 


IF X=ZANDY=V T 


マリン もで きる のだった。 
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リア 判定 

610 ォー リク リア 処理 
620 特定の 場所に 行った と 

さの 効果音 発生 サブ 
630-680 面デ 一夕 
690-750 ワープ 用デ 一夕 
760-770 ス プライ 卜 パター 

ノ! 3i 我 

780〜790 キャラクタ パター 
ン 定義 

800-900 ス プライ 卜 パター 

ンデ一 夕 
910-950 キャラクタ パター 

ンデ 一夕 





國 「タマリン』 ファン チヤ 一 卜 



期 設定 



ョ 画面 表 5 



— ( ゲーム 画面 表示 、 

V _ 290 - - 320 

} 

>~ 一入 力 処理 • 座標 計算 ' 
V 340, 

P マリ ンが 画面の 端に 行、 

たと きの 処理 350^ 



特定の 場所に 行った 場合、 
効果音 発生 サブルーチン 
へ 飛んで から 以下の 処 i 里 
に 移る 

I パンフに 会える 
2' 才力に 会える 



YES 



フ 表示 処理 



才力 表示 処理 



ヮーフ 処理 



タマリ ンの 死亡 判定 
(ギラ リ ンと 接触、 または、 
スペース キーが 押されて 
いる） 490 



]} NO 



レツ ドス ターの 場所に 到 

達した か？ 500 

t NO 

びラ リ ン 移動' 表示 処王罜 



7 表不 



、ンフ に 会- 



■ "面ク リ ァ 処理 、1 

^ 600 ノ 



YES ^ 、 

— ルク リア 処理、 
、、 6!0/ 



10 • ***** MAGI C PAN I C ***** 

20 SCREEN 1 ,2,0: DEF 1 NTA-Z : KEYOFF : W I DTH32 : 
CO し ORIS ,1,5 :DIMRC 12 ， 10 ) 

30 し OCATE10，5:PRINT-MAGIC P AN 1 C " : し OC ATE4 
. B : PRINT" 198G<C)Y0K0 SOFT PRESENTS" 
40 FORI=0TO6 : S$=" " : F0RJ=1T032: RE ADDS : SS= 
S$ + CHR$C^^AしC ''&hr+D$) 〉 ： NEXT:SPRITESC I ) = S$ 
: NEXT 

5 FOR ソ =2 5 S TO 10 : A = VPEEK C V ) : VPOKEV , MRKf 
ALC "&B" + LEFT$CRIGHT$C "000000 " + B I NSC A ) , 8 ) 
, 7 ) ) ： NEXTV 

60 F0RI = 145T0241STEP2 : FOR J = I *8 TO I *8 +7 : RE 
ADDS: VPOKEJ , し 《： n&H~ + D$) = NEXT: NEXT 



次べ一 ジへ 続く 



ま 



MAGIC PANI〇』 か。 
の ゲーム は、 ぼぐ の 怒りの かたま 
んだ よね。 むかしせ つかぐ 作って セ 
してお い； 5 超 難解/ レを ふとした 
まちで ロード 中に 「録音」 してし まい. 
/^力つ い； 5 ぼぐ は ドジな 自分 を 責め まぐ 
つた あと、 こうな つたら いっその こと ィ 
ンケン に 難し < グレードアップして やろ 
うと 誓った わけです。 そして パル ーン か' 
生まれました。 これ はへ ビ ゲーム を パズルに 入れ だら 
…… という 発想から なんだ けど、 あちこち 改良して い 
£ らへビ の 面影 は 消えて しまいました。 
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死 身 (7S ホブ リ; 



改造 法 



' 二の ゲーム は 難しい。 最初の 
ホ プリン I 人 + 残り 5 人と いう 
言貌 のままで は、 当 M 面クリ 
ァ できそう にないく らい 難しい。 

そこで、 どう しても 全面 クリ 
ァ したい 人の ために ズルを 2 つ 
紹介しょう。 

®;K プリンの AiS を it^ す 
LE=6 

がホ プリ ンの 人数 を 決めて いる 
と 二ろ。 数字の 6 を もっと 大き 



(g«CD ホプ リン 

人数 を 増やしても いっか はホ 
フ 'リン 全滅の 日は采 る。 その 日 
か IS い 人 は、 いっその こと ホプ 
リン を 無限に してし まおう。 

械亍の 
LE え E — 1 

がホ プリ ンの 人数 を 死ぬ たびに 
減らして いるので、 この 式をプ 
ログ ラムから 消して しまえば ホ 
プリ ンは 無限になる つて わけ。 
ところで、 ほんと は 面 セレク 
卜の 隠し コマ ン ドも ある。 ゲ一 
ムを 始める まえに リタ一 ンキ一 



い 数に すれば 100 人で も 200 人 を 押す と、 力一 ソル キーの 上下 

でもお 好み 次第。 で 面 力 Si べるので あ つ た。 



70 リ POKE&H2D(8fi)+18 , 1 5 ネ 1 S +G ： VP0KE&H2 00 + 1 9 
， 14*16 + 13: »yiPOKE&H20B0 + 20 ， 1 4 ネ 1 S + 4 ： VPOKE&H 
2000+2 1 , 14*16+4: 0+2 2 , 14*16+4: V 
P0KE&H2eifiJ«J + 23 , 14ネ16 + 4： VPOKE&H2000 + 24， 15* 
16+12: VPOKE&H2000+25 , 9*16+5 

819 V;POKE&H2000+2S ， S*1S + 10 ： VPOKE&H2 0CI + 2 7 
， 7*16+6 ： VPOKE&H200B + 28 , 1 1 * 1 6 + 4 ： VP0KE&H2 
00 + 29 , 13*16+1 1 ： VPOKE&H2000 + 30 , 4*lS + 7 
90 CXS:FOR1=0TO2:PUTSPRITEI , C0 , 209 ) ： NEXT 
： し E=S:ST=1 ： GOSUB530 

100 し 0CATE2 6 ， 2 ： PRINT"MAGIC" ； ： L0CATE26 , 3 ： 
PRINT"PANIC" ； ： L0CATE2 6 , 5 ： PRINT "SCORE" ； ： し 
0CATE2G , 8 ： PR I NT "H I -SC" ； ： し 0CATE2 6， 1 1 :PRIN 
T« し EFT" ： し 0CATE2S , 1 4 ： PR I NT " STAGE " ； 
1 10 GOSUB580 

120 FORI=1TO10:READD$:FORJ=1TO12:RC J, I )= 

し （MID$(D$， J, 1 )>:NEXT:NEXT 
130 F0R1 = 1T01B :READD$: F0RJ=1T012 :M = "^A し （M 
ID$<D$, J, 1 >): IFM=0THEm48)E し SER(J， I )=M + 7 
140 NEXT:NEXT:READKA 

150 FORI = 1TO10: F0RJ=1T012 ： W=I*2 ： Q = J*2 
160 IFRC J. I )=BTHEN し OCATEQ, W: PRINT" " : し 
CATEQ. W+l : PRINT" "E し SEIFRCJ, I )=1THEN し OC 
ATEQ,W:PRINTnt:tS™:LOCATEQ,W+l : PR I NT "わむ" EL 
SEM = RC J , I )*8 : し OCATEQ, W: PR1NTCHR$CM+123 ) ； 
CHRSCM+131 ) ； : し OCATEQ, W+i : PR I NTCHRS C M+ 1 3 3 
);CHR$<ri+l35); 
170 NEXT: NEXT 

180 X=2: Y=2:O=B:H=0:X1=0:Y1=8:X2=0: Y2=0: 
BK=0; AA=1 

190 S=STICKC0 ) : XX=X: YY=Y: X=X+CS=7 )-CS=3 ) 

: Y=Y+CS=1 )-CS=5): IFRCX, Y)=1THENX=XX: Y=YY 

200 PUTSPRITE0. CX*1G. Y*16),7,H 

210 IFS<>0THENH=CS-1 )¥2 : PLAY "T255M500S8 

132060" 

220 IF P し THEN 220 

230 IFS=10RS=3 0RS=5 0RS=7THENO=0+l ： IF0=3T 
HENX1=XX: Y1=YY: PUTSPRITEl ，（X1 本 1S，Y1*1S), 
9 , 4: 0=4： IFRCXl , Yl )=3THENPUTSPR I TE I . CX1*1 
S，Y1*16),3,5: PLAY"03LS4V15C" ， "04LS4^^15C" 
:GOTO410 

240 IF0=7THENX2=XX: Y2=YY: PUTSPRITE2 , CX2* 
16 , Y2*16 ) . 9 ,4:0=0 : IFRCX2 , Y2 )=3THENPUTSPR 
ITE2 , CX2*1S， Y2*1S〉，3，5:P し AY'，03 し S4V;i5C", " 
04 し S4 リ 15C" : GOTO410 

250 ONRCX, Y)GOSUB,290, 300 .310, 320 , 330 . 34 

0,350, 368, 370, 380, 390, 40 

260 IFX=X1 ANDY=Y10RX=X2ANDY=Y2THEN4 10 



270 IFBK=KAANDAA=5THEN46 
280 GOTO190 

290 GOSUB590 : R<X. Y)=0 ： PLAY'，06L64V15CG" , ，， 
05 し 6 4^M5CG" : SC=SC+50 ： GOSUB580 : BK=BK+1 ： RE 
TURN 

300 RETURN 

310 IFS=1ANDRCX. Y-1 ) = 0THE ト JR( X ， Y )=0 : R( X ， Y 
-1 )=4: し 0CATEX*2 ， Y*2 — 2 r PRINT"- 」~: : し OCATEX 
*2 ， Y*2 一 1 : PRINT". 7" :GOSUB590: RETURNE し SEX = 
XX： Y=YY:RETURN 

320 iFS=3Af4DRCX+l . Y ) = 0THENRC X , Y )=0 ： RC X+ 1 
, Y) = 5 : LOCATEX*2 + 2 , Y*2 : PR I NT" ゥォっ : LOCATEX 
*2 + 2 , Y*2 + l : PRINT"i"y'， : GOSUB530 : RETURNE し SE 
X=XX: Y=YY:RETURN 

330 IFS=5ANDRCX, Y+l )=0THENRCX, Y)=B:RCX, Y 
+1 > = 6: し 0CATEX*2 ， Y*2 + 2 : PR I NT " ァゥ = LOCATEX 
*2 , Y*2+3 : PR I NT** ォキ n : G0SUB598: RETURNE し SEX = 
XX: Y=YY:RETURN 

340 IFS=7ANDR(X-! , Y ) =0 THENR C X , Y ) =0 ： RCX-l 
, Y) = 7 : し 0CATEX:*:2 — 2 ， Y*2 :PRINT",tt":: LOCATEX 
*2-2 ， Y*2+l : PRINT"スソ~ : GOSUB590 : RETURNE し SE 
X=XX: Y=YY:RETURN 

350 GOSUB590 : RCX. Y)=0 : SC=SC+20 ： P し AY "OS し 6 
4V15DDC" ， *^05 し 5DDC た G0SUB58B ： RETURN 
360 GOSUB590 :RCX, Y)=0: PLAY^OSLSA^; 1 5CECEC 
ECE" ， "06 し S4V15CECECECE" : HS=SC: GOSUB580 : R 
ETURN 

370 IFAA=1THENG0SUB5 3CI:R<:X,Y) = B = PLAY"05L 
S4V15CGE" , **06 し S4V15GE に : SC=SC+1«: G0SUB58 
： AA=2 : RETURNE し SERETURN4 1 

380 1FAA=2THENGOSUB530:R(X， Y:> = B:P し AY"05 し 
G4V15CGE", "0SLS4V»15GEC'' : SC = SC+ 10 : GOSUB58 
: AA=3 : RETURNE し SERETURN4 1 

330 IFAA=3THENGOSUB5 9 : RCX, Y)=0 : P し AY "05 し 
64V15CGE", '，OSLS4V15GEC":SC = SC+10:GOSUB5 8 
: AA=4 ： RETURNE し SERETURN4 1 

40 I FAA=4THENGOSUB590 : RCX, Y)=0 : P し AY "05 し 
64V15CGE" . "0SLS4V15GEC，' : SC=SC+10 : G0SUB58 
Q : AA=5 :RETURNE し SERETURN410 

410 FORI=1TO10:FORJ=0TO3:PUTSPRITE0, CX*1 
6, Y*IG).8, J: BEEP : NEXT : NEXT 

420 PUTSPRITE0 . CX*16 , Y*16 ) , 14,5: P し AY "04 し 
1SV15CR1SGR16ER16"，"03L1SV15CR1SGR1SER1S 
":FORI=0TO1000:NEXT 

430 FOR I =0TO2 : PUTSPRITEl , C , 2 3 ) : NEXT : し E 

= LE-1 : IFLE<>(3THENGOSUB5 7 : GOTO 100 

440 C し S: し OCATE10，8:PRINT'，GAME OVER ! " : P し A 

Y"04LB4V15BGR64GFR64FER64EDR64DR64C4R64C 

450 IFPLAY<:O)THEN45 0ELSE3 

460 F0RI=4T013: し 0CATE4, I : PRINTSPCC20 ) ； : N 
EXT:FORI=0TO2 ： PUTSPRITEl ， C , 2 9 ) : NEXT : H= 


470 FORI=176T032STEP-l :PUTSPRITE0, ( I ,80) 
, 7 , H¥5 : H=H+l : IFH=19THENH=0 

480 NEXT:PUTSPRITE0 ， （0 ， 283 ) : PLAY"05L I 1 

5C8G8CG8C8GBEC8" . "05 し 1 2R 1 6C8G8CG8C8G8 

ECS" ， "05L 1 GV3R8C8G8CG8C8G8EC8 " 

490 ST = ST+1 : IFSTOl 1 THENG0SUB5 8 : GOTO 120 

500 LOCATES ， 8 : PR I NT " CONGRATU し AT I ONS ！": FO 

RI = 1T05: F0RJ = 2T06STEP4: PUTSPRITE0 ， （ 100 ， 1 

00-J*2 ) , , J : FORK= I TO500 ： NEXT ： NEXT : NEXT 

510 P し AY"05 し 1SV15CEG8CEG3CEG8CED3CEG8CEG 

3BGFEDBF8F-4" . " 05 し 1 S V 1 2 R 1 6 CEG8 CEG3 CEG8 CE 

D3CEG8CEG3BGFED8F8F-4" 

520 IFPしAYC0；^THEN5 2 0EしSE3B 

530 RESTORE800I し OCATE10, 15=PRINT"HIT SPC 

KEY ！ " : IFSC>HSTHENHS=SC: SC=0 
540 IFIHKEY$=CHR$< 13 )THEN560 
550 IFSTRIG(0 )THE ト JC し S: RETURNE し SE540 
560 し OCATE10，5=PR1NTUSING"STAGE tttt";ST:S 
=ST I CKC0 ) : ST = ST+C S = 5ANDST> 1 ) - C S= 1 ANDST < 1 
) : I FSTR IGCe ) THENC し S : GOSUB570 : RETURNE し SE 
560 
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570 RESTORES 00 :F0RI=1T0ST: I F I =STTHENRETU 
RNE し SEF0RJ=1T02 1 : READDS : NEXT : NEXT 
580 し 0CATE2S ， G : PR I NTUS I NG " ttttttHtt " ; SC ； : し OC 
ATE26 ,9 : PRINTUSING"tt«tttf«" ;HS; : L0CATE26 , 1 
2: PRINTUSING"tttttttt«" ； LE-1 ; : し 0CATE2 6, 15-PR 
I NTUS I NG"t*tttt«tt" ； ST; : RETURN 

590 し 0CATEX*2， Y*2:PRINT" ~ r し OC ATEX*2 , Y* 
2+1 : PRINT" " ： RETURN 

600 DATA0F. 07 ,03,4F.3F,00.0F,3F.7F,FF,BF 
. BF, 1F， 1E,0C,3C,8 0,C0,C0,F2,FC,00,F0.FC, 
FE, FF, FD, FD, FS , 78 , 30 , 3C 

610 DATA0F, 7 ,03，4F，3F，00,0F,1F,3C,38，3A 
,3B， 1F,0F,0C,0F,80,C0,C0,F2,FC,0 0,F0,F8, 
E8 , EC, FC , F8 . F8 , F0 , C0 . 78 

620 DATA0 し 03,03,4"F,3F,00,0F,3F,7D,FD,BF 
. BF, IF, 1E,0C,3C,F0,E0.C0,F2,FC,00,F0,FC. 
BE, BF ， FD, FD , F8 , 78 , 30 , 3C 

6 30 DATA0 U03，03,4F,3F,0B,0F, IF, 17,37，3F 
, IF, 1F,0F,03， lE，F0，E0,CB,F2,FC,0ia,F0,F8， 
3C, 1C，5C,DC,F8,F0，30，F0 

640 DATA07 , 18, 27, 4F, 50,98,80,98,98, 80, 80 
, 40, 40. 28, 18, 07, E0, 18, 04. 02, 02, 01, 01, 01, 
し し 01 .02.02,04, 18 , E0 

650 DATACl ,E1，7 し 33, ID，8D,00，FC,FC,00,0D 
,lD,33,71,El，Cn,83,87,8E，3C,B8，B8，00,3F, 
3F,00,B0,B8,3C，8E,87,83 

GGB DATA0 3,4F，38,07,3F，BB,F5，7F，3S,2A,1B 
. 3D, IC, IC,08,00,C0,F2, 1C，E0,F3,DD, AF,FE， 
6C, 54, D8，BC, 38,38, 10， 00 

G70 DATA1C,7E，CF,B3,FF，C7，BD,FF，38,7E,EB 
,DD,FF，CB，BD，FF，FF，C3,BD，FF,FF，E3，8 1 ,0 0， 
FF，EB,BD，FF,FF,C7,81 ,00 

680 DATA00,7F,41 ,63，63,77,77，7F，00，FE，82 
，C6,CS,EE,EE，FE,7F,77,77,6 3,63，41 ，7F，Clgl, 
FE . EE , EE , CG , C6 , 82 , FE , 00 

690 DATA7F, FF. FE, FC, F8 ， F0 ， EO , C0 , FE , 7 F , 3 F 
, IF, 0F， 07 ， 03 , し FE, FE, FE, FE, FE， FE, FE, 7F, 
3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 3F, 3F, FE 

700 DATA7F,FF,FF.FF,FF,FF,FF,8 0,FE,FF.7F 
,3F, IF,0F,07,03,B0,80.FF,FF,FF,FF,FF,7F. 
01 ,03,O7，BF, 1F，3F，7F，FE 

710 DATA7F,FC,FC，FC,FC,FC,FC，FC，FE,7F,*7F 
,7F,7F,7F.7F,7F,80.C0,E0,F0,FB,FC.FE,7F, 
03,07,0F, 1F,3F，7F,FF,FE 

720 DATA7F. FE, FC, FB . F0 , E0 , C0 , 8 . FE , FF , FF 
,FF，FF,FF,01 ,01 ,C0,E0,F0,F8，FC，FE,FF,7F, 
Bl ，FF,FF,FF，FF，FF,FF,FE 

730 DATA7F.FC.F0 , E3 . E7 , E3 , F 1 , F8 . FE , 3 F , F 
,C7,E7,E7,E7,3F,FC,E7,E7,E7,E3,F0,FC.7F. 
IF , 8F , C7 , E7 , C7 , 0F , 3F, FE 

740 DATA7F，FF，E7，E7，E7,E7,E7,E0,FE，FF，E7 
，E7，E7，E7，E7,07,E0,E7，E7,E7,E7，E7,FF,7F， 
07 , E7 , E7 . E7 , E7 , E7 . FF, FE 

750 DATA7F, FE, FC. F8 , F 1 , E3 , E7 . E7 . FE , 7F 3F 
, IF, 8F, C7 , E7 , E7 , EI3 ， E0 ， E7 , E7 , E7 , E7 , FF， 7F， 
07 , 07 . E7 , E7 , E7 , E7 . FF, FE 

760 DATA7F,FF,E0 , E0 ， E7 ， E7 ， E7 , , FE ， FF ， IF 
， 0F， CF , CF， 3F， IF , E0 , E7 , E7 , E7 , E0 ， E0 , FF , 7F, 
0F,C7，E7,C7,0F, 1F，FF，FE 

770 DATA7F, FE, F8 . F 1 , E3 . E7 . E7 , E7 . FE, 7F, IF 
, 8F, C7 ， E7 , E7 ， FF, E7 , E7, E7 ， E3 , Fl ， F8 , FE， 7F, 
FF，E7,E7,C7，8F, IF, 7F, FE 

780 DATA7F, FF， E0 , E0 . E7 , E7 , E7 , E7 , FE , FF , 7 F 

, IF, 0F, C7, E7 , E7 ， E7 ， E7 ， E7 ， E7 ， E0 ， E0 ， FF， 7F， 

E7 , E7 , C7 , 0F. 1F， 7F， FF， FE 

790 DATADF,DF.DF.0 0,FB,FB,FB,0 

8 00 DATAl 1 1 1 1 1 I I 1 1 1 1 , 10302230000 1 , 103000 

06450 1 , 1 6 1 14730 1 I 6 1 , 100 100(90 100 1 , 102101 1 

120 1. 11110110 111 1， 100101 101001 , 10(9(90 1 10 

350 1 . 1 1 1 1 1 i 1 I 1 1 1 1 

810 DATA000000000000 ， 000000000000， 000000 
000000， 000000000000， 004000000300, 0000000 
00000, 000000000000， 01 1000000050,01 1 6 (9 

eeee ,130006100100000, 4 



820 DATAl 1 1 1 1 1 1 I 1 1 I 1 . 10030200020 し I 1 1656 
1111 11, 10002000000 1 , 1 1 M6 1 10 I 1 1 1 , 1000003 
0020 1 , 11110 13 111 11, 12000000000 1 , 1020 1200 
200 1,111111111111 

830 DA TA00e0e0000008, 000000000050, 000000 
000000， 000000004010， 000000010000,0600000 

0000, 0000000001900, 8 

840 DATAl 11111111111,101020020001,133211 
Mill 1 , 101000200001， 102111161111, I 100202 
02001,100050010021, 111111311111, 10322030 
200 1 , I 1 1 I H 1 1 I 1 U 

850 DATA000BB0000000， 000000000040,000000 

00000 , 1 1 100000000， 0(3000000130(30, 0300000(9 
0050, 00001300019121190, 12 

860 DATAl 11111111111. 103210021201, 133013 
30 122 1, 10005800500 1 . 100213301001， 16 11113 
1076 1 ， 102 1023 1200 1 , 10010007301 I , 13050331 
333 1 . I 11 1 1 1 n 1 1 1 1 

870 DATA000000000000， 000000000020， 000 100 

00000, 000000000000, 005040(9(90300, 00000000 
0000， 000000000000， 3 

8 80 DATAl U 1 1 1 1 1 11 1 1 , 101012125001, 16 1230 
10500 1 , 1050 10 12 141 1, 1040 50005001, 1050 12 1 
0526 1 , 101010101601, 10033232 100 1 , 10 12 10 10 
1001,111111111111 

890 DATA0l90e00000e00, 000500000040, 000000 
0000 10， 000000000000， 000000000000， 0000000 
00000， 0000000000 1(9, 10， 03000000 

900 DATAl 11111111111, 10300670200 1 , 120705 
40020 1 , 16000506000 1 , 10054650066 i , 160(9506 
3330 1 , I044540G472 1 , 10000670000 1 , 10232670 
000 1,111111 1 111 1 1 

S 1 DATA000000000000 ,0000 40 (9101950, 000000 
000000， 000000000000， 000000000000, 0000000 
00000,000000000000， 006(900000000， 0000000 1 

920 DATAl 11111111111, 102601 12013191 , 10500 1 
000201, 10500 i 13332 1 , 121 12 10731 1 1 , 16 1 1450 
00 1 1 1, 10505065800 I , 102001000021 , 10020 1 12 
020 1 , 1 1 1 1 1 1 1 1 11 1 1 

930 DATAee0eoeei000(90, 000000000040. 000000 
100000, 0000 10000000, 000000500000, 0000000 

0020 , 000000000000 , 11 

940 DATAllllUllllll, 103303303001, 133033 
46300 I , 13033410700 1 , 10334300070 1 , 133413 1 
1 1 IG I , 13405050020 1 . 14007600620 1 . 119005000 
500 1 , 1 1 1 1 1 1 I I 1 1 n 

950 00000 ,0190000000 130， 080000 

000110， 000000000110， 000000000010， 0000000 
0191900, 000000000060, 0(900000000 10, 05000000 

960 DATAl 11111111111, 100020122601, 111611 
12250 1 , 102050000001， 11101112204 し 1000022 
1000 1 . 1 1 10 11103111, 10000007330 1 , 122 10700 
330 1,1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

970 ,000006000830,000000 
00QIZ)0ei ，0 1000130000190, 000000000000, (9 100000 

0040, 0000000013000, 12 

980 DATAl 11111111111,100212443 201, 116110 
05000 1 , 1202 1020600 1 , 1 10 104741 111, 1200400 
00301, I604507061I1, 103375070231,10125700 
032 1,1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

990 DATA0e(900Q000eQ0, 000(900000020, (900000 
(9190040, 19000000(91916121, 000009000000, 8001000 
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変数の 意味 

SC …… スコア 
HS …… 八 イス コア 
LE …… ホ プリンの 数 

X、 Y …… ホ プリンの 座標 （ス 
ブライ 卜） 

ST …… ステージ 数 

XI、 丫 1、 X2、 丫 2 …… バ 
ルー ン 1 、 2 の 座標 （ス ブラ 
ィ卜） 

…… バルーンの カウン 卜 
H …… ホ プリンの 向いて いる 
向 さ 

KA …… 取るべき マジック ブ 

ックの 数 
已 K …… 取った マジック ブッ 

クの数 

AA …… アルファ ベース 用 
□$ …… デ 一夕 読み こみ 用 
S …… キー入力 用 
S$ …… ス プライ 卜 定義 用 
V、 A …… 太 文字 作成 用 
I、 J …… ループ 用 

プログラム 解説 

10 REM 文 

W 初期設定 1 

3D 夕 ィ卜ル 表示 

40 ス プライ 卜 定義 

50-80 太 文字 処理 

90 画面 初期設定 

100-110 画面 上の スコアな 

どの 表示 
12 [！〜 170 画面 表示 
180 変数の 初期値 設定 
190 キー入力 
200-220 ホ プリン 表示 
230~E4D バルーンの 処理 1 

(移動、 表示な ど） 
250 バルーン 以外の 登場 キ 

ャラ クタ 処理 
260 バルーンの 処理 2 ( ボブ 

リンが バルーンに つかまつ 

たと きの 分岐） 
B70~e80 面ク リアした 
290 マジック ブックの 処理 



サブ 

310-340 厶ー ビング ベース 

処理 サブ 
350 スコア ベースの 処理 サ 

ブ 

360 八 イス コア ベースの 処 
理 サブ 

370-400 アルファ ベースの 
処理 サブ 



410-430 ホ プリンが 死んだ 

ときの 処理 
440〜45[] ゲームオーバーの 

表示と 音楽 処理 
460〜49[] 面ク リアの 処理と 

デ モンス 卜 レー ジョン 
500-520 全面 ク リアのと き 

の メッセージと デ モンス 卜 

レー シ ヨン 



530-560 画面 初期設定 サブ 
ルーチン （八 イス コア 処理 
を 含む） 
570 面 データ 読み こみ サブ 
580 スコアな どの 表示 サブ 
590 登場 キャラ 消去 サブ 
600-790 キャラクタ パター 

ンデ 一夕 
800-990 面 データ 



l『MAGIC PANIC ；』 ファン チヤ 一 卜 



初期設定 



レ画 n 表不 



1 面 初期設定 サブ 



画面の ス コ ァな どの 表不 



'画面 表示、 変数 指定 



- 入力 



'表不 



' リ ン OUT ヽ 1 
410 - 430 ソ 



YES ゲーム ォ一ノ 



ノ、 'ル一 ンの処 5 里 1 

230 〜 240 






個々 の キャラ ク タ 処理 

250,290-400 






ノ、' ル一ン 処理 2 260 






面ク リア か？ 

270 〜 280 




NO 



-ンが 割れたら 



ホブリ ンが バルーンに つかま つたら 



面ク リ ァ 処理 



全面;; 
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アイ レム 販売 株式会社 



f-giPfe 纖纖 





S 、％ 



# 一 



L V、 



pus 

I- ,11 





し sbarstory 



-ル • イン • ワン 





ゴルフ ゲーム も、 ついに 来る ところまで 来た。 一打 一打、 風の 強 
さ、 向きが 変わる。 ポールの 状態まで が 表示され る。 距離 だけで 
クラブ を 選択 するとい う、 いままでの 攻め 方 は、 ここで はも はや 
通用 しない。 ストローク プレイ、 マッチ プレイ、 トーナメント を、 そし 
て 難易度 を 選ぶ。 フエ一 ド 力、、 ドロ一 か、 球 筋 を イメージ する。 ミス 

は、 許されない 。初夏の コース を 思わせる グリ一 ン 鮮やかな 36 
ホール、 ' '実 戟' 'と 呼べる、 唯一 の ゴルフ ゲームの 誕生 だ。 

—― ―. (メイン RAM64K/VRAM128K) 

J2 'B'*'hm-o22 定価 5，600 円 








省 



i"MM^ 株式会社 IHimt 研究所 

f<n*'^a^AM "-tf^^ nSIElB^ 〒101 東京都 干 代 田 区 神 田 頃 田 ffl2-6- 5 OS'85 ビル 5F S03-252- 556 勸 



； 定価 5,600 円 



定価 5,600 円 



定価 5，600 円 

csa2 un 



メノぼ 




HEAVY ARME 





でな 4 

数 唯 段 

々一階 

ののに 

敵武パ 

を器ヮ 
撃ビ I 

破 6 ァ 
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II S 匕 





3D シュ— ティング 新 世代 



進行 上の 惑星 全て を滅 しながら 進む 惑星 

"ZOLGA"o 単身 シールド を 突破して 侵 
入に 成功した 高 機動 アーマー" VAX〇I_-S 
TORMER" は、" ZOLGA" の最 深部 
に ひそむ" 神" を 打ち倒 し、 "ZOLG A" を 
止める 事が でさる であろ ラか 一… 。 
フル カラーで 描かれた 敵が 3D で 迫 まる./ 
リアルな アニメーションと かってない 巨 
大 キャラクター 処理で、 君 は 今、 三次元 シ 
ユー ティングの 新しい 世界 を 見る./ 



ん 
"if 




bi- ！ ：, け"、 

-. > ^-- -. ~r\ 
" "的— 、 
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HEART SOFT 

=feEl 横 浜 市 神 奈川区 東 神奈川 2- 40-9 
クイン ビル 7F TEL045-4Bl-BD7ire 

八 一 卜 電子 産業㈱ 



く 開発 スタッフ 募集〉 

フ ログ ラマ一 ■ デザイナー ■ 



く 通信販売〉 （送料 サービス） 
通 販をご 希望の 場合、 商品名' 機椎名 
■ 住所 '氏名' 電話番号 明記の 上、 左 
記に 現金書留で お申し込み 下さい 



「⑩ぉ 霜 



'お： 



.\v\\;\ 



ゾ 



め 



ダ? 



ク A 



•.PC- 88' FM- 7 版な どで、. 雨期 的 ' 
な システム 力 < 話題 を 呼ん お、 本 
格 SF'RPG カレイ ドズ コープ シ 
リース。 その 世界が 今、 まったく 
新しい シュ一 ティング RPG として、 
MSX に 登場した'。 カレイ ドス コ"^ 
プ スペシャル 『ァ .ナ' ザ,。 はる ガ 
昔の 銀河系。 § 惑星、、 へ クサ スト 一 
ラ" を 舞台に 繰り広げられる 二の 
ゲーム は、 君の カレ イド 世界 を、 よ 
り 豊かに して くれる にちがいない。 



•IJW ぶ 一 



_ "，ま 



ら oo 



'この ゲーム は、 カレイ ドス コープ シリーズ 本来の シズ テムと (1^ 

J 醒 ミ旭觀 さ 柳 だき ttiilES ...... 'い.. — JI 



き 社の^ 品 は 全国の 有名 デパ一 卜， パソコン ショップで お求めに なれます。 
ま、 お求めに なれない 場合、 郵便局に てお 申し込み 下さい。 攀 口座 番号/栗 京 

-190317* 加入者 名/㈱ ボッ 卜ビィ * 金額/代金 合 |ナ》 通信 爾 (裏面)/ ご 希望 
/—厶 ソフト 名、 数獵, 代金 合計、 年令、 氏名、 機種 名、 Tape or Disk, 
—週間 以上 かかり ますので、 お急ぎの 方 は 現金書留 を ご 利用 下さい。） 



\：0 



參 



cm 



は ァスキ r の 商檷: です- 



株式会社 ホッ卜 • ビィ 



.=164 東京都 中 野 E 東 中 野 4-4- 1 丸 新 ビル 
カム TEL. 03-360-3623 




XAIN 

il'XAIN は、 株式会社 ザイン ソフ 卜の 新しい ブラン ド マークて 'す 



»通« 販? 5 ご 希 2 の 方 は、 商品名、 « 種名、 住所、 S お 番号 を 胡紀の 上、 現金 誦 




；|^^^«^，++|1；ィ\/*、 フト 留にそぉ串し込み下2ぃ。(送*^1サ一 ビス〕 • この 商品 は 《 便 局 ソ\ ィテヮ ゆう 



でお 求めになります。 * 当社 パッケージ ソフ 卜の アン ケ 一卜 八ガキ 
— C7C Ff r*|a-*;r,h^^mfflT-Jfmi I R7- I 返送の ュ一サ 一に は' 会 S 登 を 行って サポ— トし ています。 * プロ プラ 

丁 676 兵庫県 SiS ム市米 田 町不田 1162 I マ一！! 集., z-80'6809 の わ;^ る 人 どしどし ご 速 格く ださい。 (デザイナー、 

TE し （0794)3 1-7453 シナ リズ ライタ一 も 募集 中/；) 



グ 



» 1 ^~ i 



イダ' 



ズ 



末 勞売予 i^CSjI^l 




た'' ""/,#^ 

ん、 ん、 〜、ト ' 



.J./ 





參 画面 写 員 は、 PC-8800 シ' J ースの ものて す。 






ス丹 


ザィ ンソフ ト の 最新' 1 肯報、 ゲームの 
ヒン ト、 ィ ベン ト惰 報が 聞け ま〜 す。 


^0 


國 フル パワーアップの 6011 面/広大な マップに 隠し ステ 
ージ、 S だの R ■ P ■ G と は、 ヮケガ 違う ぞ.' 




^LAVING 



CS32 m ¥5,900 

あの人 気 作 卜 リ 卜 ーン』 を 超 パワーアップ 
だ。 クラ フィック も マップ も 画面 数 もす ベて 

を MSX2 の 機能で 大幅に バージョンアップ、 
アクション R • P • G の 超 傑作と して 遂に 新 
登場 だ/ 君の 挑戦 を 待って いる… ただし こ 
の ゲーム は 難しい ぞ~ガ 



\ KKAl. TI.MK HOI.K-1' 



RO 隨 (要 日 KRAM)¥5 届 
テープ 版 (要 32K RAM) ¥4.800 




Ss マジック ポール 次々 とお そいな なる » キヤ 
ラをス 卜ップ させる,' 





"覇 邪の 封印" は、 ス卜一 リイ S キャラクター 設定 を最 優先 要 

項と して 企画が 進められました。 舞台と なる 世界の 設定、 登場 
する キャラクターの 製作に は 細心の 注意と 多大な 情熱 を 注ぎ ま 

した。 たとえば、 魔 獣の キャラクター を 決定す るのに、 500 以上 
の ラフスケッチ を 描いて、 その 中から 選んだり、 ゲームに は 全 
く 無関係な 所 迄、 世界の 設定 をしたり と、 まるで 超 大作の サ' 

ガ でも 一本 作る 様な 意気込みでした。 

^鼓 i^©@feAlE[g。。° 
"覇 邪の 封印'' を 終了したら もらえる 「覇 邪の 勇者 認定証」 の 
他に、 ノー ヒン 卜で 解いた 人に は、 副賞が もれなく プ レゼ ン卜 
されます。 その 副賞が 右の 写真の 「覇 邪の 封印」 そのもの./ 
金属製で 重量感 も あり、 なんとも リッパな もんです。 

皆さん、 途中で 投げ出さず、 がんばって、 「認定証」 と r 覇 邪の 
封印」 を もらいましょう。 一 i 



MSX2 専用の 画面です。 ^^pumpiipillllBappHHHpgiHPHH^ 

お問い合わせ 先/株 ェ画堂 スタジオ 内 KGD ソフ卜 〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 台 町 11 TE し 03-353-7724 




最 速の 疾走 をせ がむ 愛車の アクセル を 
ふかせば、 ハイ ゥ I ィは一 瞬に して 
サーキットへ 変わる。 
なみいる 「マッド ライダー」 を 敵に まわし 

ゴール をめ ざして一 気に 加速 だ Z 



I メガ ロムで/! 月 上旬 発売 

£^32予定価格6，200円 



— 「STAC フェア 開催. 

★ 春休み 第 1 弾 Z STAC14 社が 自 の 新作 を 持 

ち 寄って、 パソコン フリークに 贈る 春の 祭典〃 
• 日時 ： 3 月 21 日出 ZAM10:0[]〜PfVM: 叩 
參 場所 ： 科学技術 館 

(東京都 千代 田 ほ 北の 丸公 園 2-1 ) 
• 主催 ： STAC 会 

き 協賛 ： 曰 本 電気 職、 富士通 賺、 ㈱ソニー、 
松下電器 産業㈱、 シャ一 ブ{^^、 
ブラ ザ— 工業 株、 他、 （順 不同） 

みんな 来て ね。 待って るよ/ 



Carry lab. 

株式会社 キャリー ラボ 

T862 熊 本 市大江 6 丁目 25-25 金子 ビル 

TEL. 096(363)0211 FAX096(363)0235G2'G3'F 網 

営業所 東京 • 大阪 

csa は ㈱アスキーの 商標です。 




記録 をす ベて 塗り 変えて しまった という 超人 気 

ゲーム、 MSX ユーザー 待望の 『ザナ ドウ』 がい 
よいよ 登場す る./ ただし ディスク 版な ので デ 
イス ク ドライブ を 持って いない 人 は ROM 版 も 

出る ように テンプルに 入 
つてお 祈りし ょラ. / 



^^」 



まず キャラクタ メイク 



慕 に：マ ，に 



ゲーム は、 王様から 冒険 
に 必要な 装備と お金 (3. 500 
g 口） を もらって ス夕ー 卜。 
右の 写真の 7 つの 道場で 各 
種 能力 を 買う。 ただし、 お 
金 は 王様から もらった 分し 
かないので、 バランス を考 
えて 買わない といけ ない。 
この バランスが キャラクタ 
の 性格になる の だ。 

ゲーム を 始める まえに 心 
得て おくべき こと は、 ひと 
りの キャラ ク 夕に は 「戦士」 



としての 称号と 「魔法使い」 
としての 称号の 2 つが あり、 
戦い 方に も 武器で 戦う （戦 
士） のと 魔法で 戦ラ （魔法 使 
し、） のと 2 つの やり方が あ 
ると いう こと だ。 

2 つの 称号が 両方と も 上 
がらない と 上の レベルに は 
行けない ので、 両方と もバ 
ランスよ く 上げて いく 必要 
が ある。 道場で 各種 能力 を 
買う とき、 つまり キャラ ク 
タメ イク するとき はこの こ 
とに 注意して おく こと。 

実際に 敵と戦 ラと さも 魔 
法で 倒す か 武器で 倒す かで 
成長の 仕方が 違って くる ぞ。 
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ffl スト レングス 




S ウイ ズ ダム 




Faicom 



T 武器 を 使い- j なす 力 T 魔法 を 使いこなす 力 

の 基本 値。 初心者 は 多 の 基本 値。 やはり 多く 

くしょう しょう 



T アイテム を 使う 能力 ▼ 宝箱 を 開ける 力、 低 

の 基本 値 いと 終盤で きつくなる 





ール はかん たん 



ゲームの 最終目的 は 10 ま 

である レベルの どこかに 潜 
んで いる キング ドラゴン 
「ガル シス」 を 倒す こと だが、 

そのために は 4 つの 王冠と 
最強の 武器 （ドラ： 
ィ ヤー） と 鎧' 
ッ） それに シールド （+ 7 ラ 
ージ シールド） を 身に つけ 
なければ ならない の だ。 

目的 達成の ために は、 キ 
ャラ クタ を 成長させる こと 
が 不可欠。 敵 を 倒して 戦士 
としての 経験 値と 魔法使い 
としての 経験 値 を 上げよ ラ。 

ガル シス 覚悟 だ./ 





骨-ザ 










，瞧 


mni^ ... 





A レベル 7 の 地形,:， 区画整理され 
ていて ま るで 京都の 地図みたい 
mm 




▲ レベル 6 の ァスコ モイ ドと 交戦 

中.， 敵 は 魔法 を 使って く るぞ 




▲ S キー を 押す と 自分の ス- 

ス （強さの 情報） が 見られる 



-ィ タ 



お あや 三 




ば多ォ I せ- 
まう-。 




経験 値 をた めて テンプル 
へ 行く。 条件 を 満たせば 戦 
士か 魔法使いの 称号が 上が 
り 次の レベル (面) へと 進む 
ケープの 入口が 開く の だ。 




▲ ケープ をく ぐると きは自 

動的に セーブ される 




お 城の 中 




1] アジ' J ティ 



Y ん- 



塔の 中 は、 武器 や ァーマ 
一 (鎧)、 シールド、 それに 
スクロール (魔法) の 宝庫 だ。 
ショップで 高く 売って いる 
アイテムが なんと 夕 ダで手 




- _ ゎっ》 つ 培 
il: おない ケ 
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に 入る。 

ただし 手強い 敵が 守 
いるけ どね。 




▼ 買い物に 影響 • 値 か 

高い と アイテムが 安い 




7 ▼ 敵の 魔法 攻撃からの 

ン 抵抗力。 低くても いい 

タ 

マ 

3 



レベル を あげよ-つ 



T すば し つ こさの 値， - 

-ンで 影響 大 V 



到し 塔の 中へ 入つ ナ 




て ▼ 塔 は アイテムの 宝 ▼ 今度 は 剣が 落ちて T なんと マ ント まで 落 

つ 庫。 シ— ルドみ つけ るけ ど 敵が 守って る ちている けど 取れる？ 






ッ:; 有効 利用し ょラ 



マ 丄 マユ？ — - 



一 r~r~: 



すでに 他の 機種で プレイ 
した 人 は ショップの グラフ 
イツ クを 見て 気づいた と 思 
ラ けど、 グラフィック がと 



て もき れいに なった だろう。 
これが MSX2 版 『ザ ナド 
ゥ』 最大の 特徴な の だ。 

さて この ショップ をい か 
に 活用す るか 7 これ もこ 
の ゲームの ポ イン 卜 だ。 ヒ 
ッ卜ポ イン 卜 を 回復す るに 
は イン （宿屋）、 ヒ一ラ 一(病 







院) のど ちらが 得 か、 武器 や 
魔法、 シールド、 アーマー 
や 鍵な ど を 買う とき は カリ 
ス マの 値に よって 値段が 変 
わる、 などと いう 攻略 法 は 
次号で 徹底 紹介す るので 待 
つてて ね。 右下の 写真 は 幻 
の アイテム ショップ だ。 




森ゥ エボン ショ ッフ という 武器の 

店、 武器の 売買 をして いる 



▲ アーマー ショッ フ:. 片目のお じ 
さ んが 鎧の 売買 をして いる 




アイテム は 

HZ^^jX^-^-j^^jj^^Cn— ， じ ,^ ^^^^^^^ 

• ~ 1 ■ ― 



~r 



XT 



アイテム を 手に入れ るに 
は、 幻の アイテム ショップ 
へ 行く か 塔の 中 を さまよう 
力、、 敵 を 倒す かの 3 通りの 
方法が ある。 敵 を 倒す のが 
最も ポピュラーな 方法 だ。 

持って いたい アイテム は、 
レツ ド ポー シ ヨン （体力 回 
復）、 マン 卜 （塔 内の 壁 を 通 



▲ スクロール シ ョッフ 魔法 を 売 

買して いる 17 種の 魔法が 買える 



mm 讓鼬 



に ンール ドシ ョ ッブ. ここで は 
りレ ドの 売買 をして いる 



r 



t 全部で 29 種 



り 抜けられる ）、- 
(いくつかの 鍵の 掛かった 
ドア を 開ける）、 エリ クサ 一 
(生き返る）、 ウィング ドブ 
ーッ （空中 を 飛 ふ'） などなど。 




▲ アイテム は 塔の 中に 落ち 
ている 物 も あるの だ 




►► 敵 を 武器 

で 倒す と 赤い 

箱が。 中 は 薬 



T フ ー ド ショッ フのハ T ギルドと 呼ばれる 鍵 

ン屋 さん = 食料 補給 だ 屋， - 鍵 は 多く 持とう 





, 敵 キャラ タイプ いろいろ 



ほ: 




轰ゥ 



経験 値 を 上げる ため、 そ 
して アイテム を 手に入れる 

ノーマル キャラ 

ここでい ラ ノーマルと は 
倒す とお 金 か 食料 か アイ テ 
厶が 手に入り、 カルマが つ 
かない キャラ たちだ。 各レ 



ために どラ してち 敵 キャラ 
は 退治して しまおう。 デカ 
キャラの シルバー ドラゴン 
を はじめ、 手強い 敵が うよ 
うよ だけど、 決して 無理 を 
しないで 徐々 に 強い 敵と 対 



：約已 種類ず つ、 計 80 
種と いう すさまじい 数の キ 
ャラ たちが 存在して いる。 
魔法使い など は 姿を消して 
攻撃して くるので 注意./ 




▲ グルー ムゥ ィ ング 

レベル 3 、 毒 を 持つ 
カルマ キャラ 



カルマと は 業の こと。 す 
なわち 犯した 罪の こと だ。 
『ザナ ドウ』 ではお 金 を 持た 

触 



-グゥ . 
あまり 強く ない 



ずに セーブ をしたり、 カル 
マ キャラ を 傷つけ ると カル 
マが ついて テンプルで レべ 
ルが 上がらなくなる。 





» • 攀 



まだまだ 先 は 長い そ' 




数々 の Sli を 乗り越え、 強敵 を 倒し、 
ペル アツ フし ていく 




戦して いけば、 スムーズに 
レベル を 上げられる はず だ。 
ここで は、 敵 キャラクタ 
を タイプ 別に、 ノーマル キ 
ャラ、 カルマ キャラ、 デカ 
キャラの 3 種類に 分けて 紹 
介す るが、 実際に はちつ と 
細かく 分類が でさる。 魔法 



を 使った 攻撃 をす る キャラ 
や 魔法が 効かない キャラ、 
また 食料 を 待つ キャラな ど 
多種 多彩。 こちらの 戦い 方 
も 敵に 合わせて 武器と 魔法、 
そして アイテム を 使いこな 
して、 なるべく 厶ダな 戦い 
は 避けよう。 




▲ レベル 4 のコカ トラ 

イス.. 魔法 を 使う 



k 二れ も レベル 4 のリ 

I ティ.， 魔法 を 使う 



▲ レベル 7 の ロックう 
ウス.， かなり 強い ぞ 



• • # 




デカ キャラ 

デカ キャラた ち は それ ぞ 
れ とてち 大切な 宝物 を 守 
ている。 ゲーム を 進める た 
めに は 必ず 倒さなければ な 
らな いの だが、 自分の 強さ 
に 合わせて 勝負して ね。 



j-ij;:.>;_j-i-j_3_i-i_i-jj_t^|;.^_jj 



リ -J J 丄 



_J_Si' S: B: t_JJ_].JJ _i t 丄 

±^ dir はう: i づ d: & ''-d 二 

SJtai '5士さト'ミ士 
」_] J_JJ_jj_j—j_Jv ん J- 

J J_! J_J」 -」 J 丄 ji' — 




翁 



さて 大まかな ゲーム ス卜 
一 リー を 紹介した けど、 レ 
ベル 3 まで はどう やっても 
進める。 ちょっと 慣れ 
れば レベル 5 まで は 行 
ける。 問題 は そこから 
先。 レベル 1 から 2、 
2 から 3 へと 進む よう 



に 5、 6 とどん どん 先へ 進 
める なんて 考えち や タメ/ 
レベル 6 以降 は 地獄 だと 
思って いれば 実際に 行った 
ときの 心の 動揺 は 少ないだ 
ろう。 とにかく ゲーム クリ 
ァま ではと つても なが〜 い 
の だ。 
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アスキーく a03- 486-8080〉 

3 月下 旬 発売 予定 
予価 7，800 円 

©ェ阔堂 スタジオ 
すると ころ だ。 左下に ある. 
四角い 表示 は 有 視界 マップ。 
アイテム によって 見える 範 
囲が 変わる の だが、 当初 は 
1 マスな ので、 地形し か 確 
認 でさない。 下 中央 は、 勇 
者の いろいろな 能力 を 表示 
すると ころ だ。 




封洲 さが 



異;; i 元ケ 



つ- 



- (夢の) 世界 
聖 アル カス 王国 は、 その 昔 
勇者 ィァ ソンに よって" バ 
アンドゥ ラ" の 通路が 封印 
されて 以来、 平和な 曰々 が 



？ツ tr^t a* T 
二 力 カイ' テア Jl 3 

-iU:::^ > T A T 3 — 一-' い 



▲ 謎の 石碑 を 発見した 石碑 は 謎 
か ら 次の 謎への ステ ッ フ なの だ Z 




謎の 断片 を 知り、 断片 を 組 
み 合わせて 答えに たどり 着 
き、 そこで 次なる 謎が …… 
といった 仕組み。 最後まで 
取材と ヒン 卜の ジグ ソーパ 
ズル なの だ/ 

画面 はおよ ぞ 

4 分割., 

画面 はおお むね 4 つに 分 
かれて いる。 大き いのは、 
勇者の いる 場所 を 背景に 戦 
闘 や 会話 をす る" 巻物"。 ク 
ル クルと 巻かれ、 違う 絵に 
なって 開かれる の だ。 巻物 
の 右側 は 美 者の 行動 を 選択 



グラフ 7 ヒカ \h 

旁 渚の 能力 

美 者の 能力が 表示され る 
ところに は、 まず、 名前、 
武器、 盾、 鎧が 表示され、 
右に は グラフ 化された、 経 
験 値、 攻撃力、 防御 力、 ダ 
メージ の 値が 表示され る。 
グラフの 棒が 長い ほど 強い。 







—叫 





▲ 武具 は グラ フィック で、 能力 は 

3 本の グラフで 表される の だ/ 




aUi や 村で は アイ テ 

武具 を 直す 銀 冶屋も あるの だ ./ 

続いて いた。 しかし その 封 
印 はと かれ、 異 次元の 軍団 
(魔物) が 攻めて さたの だ。 
キミ は 新たなる 勇者と なり 
『覇 邪の 封印』 を 探す の だ./ 
ス卜ー リー (物語) 中心の 

RPG で、 ゲーム は 取材の 
連続な の だ。 取材に よって 
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ゲーム はこつ や idT 




ゲームの 序盤 はどラ なって いるの か、 
少し だけ 教えち やおう。 




4 スタート は、 出身 国 • アル カス 

王国の 北東から だ。 iijz の 妖ネ青 か 
らの メッセ一 ジを 見て、 キミ は ど 
ぅ巧亍 動す るか を 考え るんだ 



4 アル カス 城内に 入る と、 王様が 

いた。 「エラ トスの ふナソ J み、 コサ 
—マに 会いなさい」 と、 今後の キミ 
の 目的 を 親切に 教えて くれた 




• ^かた り ベ を 求めて 平地 を 歩し 、て 

いる う ちに 敵に 会って し まった。 
妖精の 問い かけに 対し、 男なら や 
つばり 戦う こと を 選ばな くち ゃネ 





"^今度 は 「し よ う にん」 に 出会つ 

た。 「出会う 者 は 全て 敵 だ」 とば 力、 
りに 戦って みたら、 お金 力 < 手に入 
つた。 ちょっと 罪の 意識が …… 



4 苦労の 続 後、 と ある 街に 着い 

た。 さっそく いろいろな' Itfg を教 
えて く れる 長老に 会って みると、 
ま ず 街に 割寸を しろと 言って きた 



"^街に は 市場が ある。 なに か 武具 

を 買おうと 思って みても、 値段が 
高くて 手が 出ない。 もう 少しお 金 
をた めて また 出直して みよ う 



"^ついに 最初の 目的 を した。 

こ の 人が 探 し て いたかた り ベの コ 
サ一 マ だ。 そして コサ一 マ は 次の 
目白 勺 を 教えて くれる。 先 は 長いな 




- S 鋒' ム 




チネを 作れ 



この 世界の どこかに いる キミの 

3 人の 仲間と、 共に 戦おう./ 





最ネ 刀の 装 1 藉 
は^^鼓リとかた 
びら。 キミが 
演じる 主人公 



最初に 仲間 
するべき 人 
物： キミ を 待 
つてい るの だ 
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^最後の 仲間 

は ナン ト 敵の 
姿 をして いる 
の だが …… 




▲ ついに ハーティ か 3 人に なった _ 
敵との 戦いだ つて 交互に 戦えば、 
受ける ダ一メ ジは 少な く てす むぞ 
能力 表示 を 見て 戦闘 者 を 決めよ う 



1 マス だけで は 意味がない ので 
範囲 を 広げて 有効 利用し ょラ。 




▲ スター ト時、 祝界か 
効く の はわず か I マス。 
川に 落ちない よう •; 主意 

, * ' 一 V 



▲ ある tiirC:;^ めかね を 

買う と、 視界が 3 X 3 
に 広がる. ラッキー/ 



A そして、 千里の 玉 を 
手に入れ ると 5 X 5 の 
広範囲が 見 わたせる ぞ 



W ま"〜 ^ 

矢 度 I 、 



知名度 は 自分の 心の 善悪 を 表す。 
なるべく 善い 人に なろう。 



倒す と 矢 
度が 下がる 良 
い 商人 は 青い 
服 を 着て いる 





▲ 倒 すと 矢 

度が 上がる 悪 

徳 商人 は 赤い 
服 を 着て いる 



丘し る 

の 少 な 

占め もくな 

一 旅しう 

紅で 楽ろ 

T 場 はだ 




る 



匕 
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す 



ムを 見つ 【お 




戦い を 続ける 勇者 を 助ける、 
アイテムの 1 部 を 紹介し ょラ。 



地元 獣 は 古代より 存在す る 旧 勢力、 
異 次元 獣 は 新興 勢力 だ。 





^^^^^^ ^^^^^p^ 



"^これ""^ で 

黒の 導師 を 倒 
す ことができ 
る攻擎 用の ァ 
ィ テム だ 



コゥ キン ジ ヨウ 

攻撃力 4500 

防御 力 5000 
知名度 一… + 45 
4 おもに 砂漠に 
登場す るな かな 
かの 強敵 



スゥ マー グ 

攻撃力 一… moo 

防御 力 …… 1200 
矢 D 名 度 …… +20 

► いたるところ 
に 出現す る サ 
ィ のよう な 姿 だ 




カン ヨウ 

攻撃力 一… 2000 
防御 力 …… 3000 
知名度…— 1000 
► おもに 森に 現 

れる いもむし 型 
モンスター 





パサイ ルス 

攻撃力 …… 172 
防御 力 …一 5500 
知名度 
"^神殿に 入る と 

いる。 やっつけ 
た あと 何 かが… 



ゥン厶 タク 

攻撃力 …一 800 
防御 力 …― iOOO 
知名度 …… -1000 
"^平地の、 特に 
ある 川の そばに 
多く 出現す る 



ロー バル 

攻撃力 …… 200 
防御 力 …… 400 
知名度 一… + 25 
► 平地に 出現す 
る。 ケーム S リ半 
の カモ的 存在 




▲ 仲間 と ノ 、'一 テ ィ ― を 組んで 戦 う 

にしても アイテムがない と 困る ネ 

アイテム は 持って いる だ 
けで は 使えない。 それが ど 
ういう モノな のか を 長老に 
聞いて からでな いと 使う こ 
とがで さない の だ。 

新しい アイテム を 手に入 
れ たら、 近くの 街へ 行って 
長老に 会い、 品物 を 鑑定し 
て もらおう。 それで やっと 
キミ は、 アイテム を 使い こ 
なすこと がで さる ゾ。 



リツ ティカ 

攻撃力 70 
防御 力… 
知名度… 
► 平地 や 森に 出 
現す る 2 首の 地 
兀兽犬 だ 




ザ イラ一 ド 

攻撃力 500 

防御 力 …一 1000 
知名度 一… +15 
4 旅の 穴の 迷宮 
現れる 地下の 
異 次元 獣 




3 ゥ U キタイ セン +f— 



1200 
1800 



攻撃力 
防御 力 
知名度 一… —15 
4 いたるところ 
に 現れる 強敵 だ 
強い ゾ 



■4500 



攻撃力 
防御 力 
知名度 …… + 25 
► めったやたら 
につお い。 逃げ 
たほうが よい ぜ 



コロ 

攻撃力 …… 4500 
防御 力 一… 5000 
知名度 …一 + 35 
► おもに 山 や 砂 
漠に 出現す る そ 
うだ 





マな 見広ゾ 

—え 、をる 

は 見で 囲れ 

常 か 下範く 

星し 地る て 

► ス いえげ 
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映画 「ヤング シ ヤー ロック • ピラミッドの 
謎」 から 数年 後、 1875 年の ロンドン を 舞台 
にした ミステリー アドベンチャー ゲーム。 



瞬間 的に 切り 換わる 画面と コマンド 選択の 
入力で、 とっても スピーディーな ゲーム 展 
開が 楽しめ るんだ。 キミ は ホームズ となつ 
て 事件の 真相 を 探る の だ / 




ある 日、 ポー ムスの もとに 一通の 手紙が/ 



ホームズの ちとに 届いた 
手紙 は 旧友の 口 ジャー • パ 
ジ エツ 卜の ものだった。 

誕生 パーティの 最中に 殺 
された ロンドンの 大 富豪 ジ 
エームズ = ドイル。 彼の 殺 
人 現場に は、 ドイルの 娘の 






▲ 家に 入る と 移動 モー ド になる 

カーソル を 動かし、 目的の 部屋へ 



にンン ディ の 部屋 を 調べて みる と 
し ンドと ドレッサー があった 





せ， jf^^ 




, . ri \ h 

'^^： ；っ 



▲ スタート 時、 キミ は ドイル 家の 
前にい る,， なかなかの 豪邸 だ 



ョ 握りし 
めて 立って いたの だ。 部屋 
は 完全な 密室に なって いた 
ので、 現場の 状況から シン 
ディが 犯人と して 逮捕され 
た。 婚約者 シン ディの 無実 
を 信じて、 口 ジャー は 木 一 
厶ズに 事件の 真相 追及 を 依 
頼して きたの だった。 




▲ ドイル 家 を 離れ、 ロンドン 市街 
へ 目的地まで カーソル 移動 だ 

恐し い 事件が 幕 を 開けた C 

これからが キミの 腕し だい。 



1 ワンタッチ 

操作 はだいたい カーソル 
キーと スペース キー を使ラ 
だけで いい ゾ。 コマンド 選 
択 式の アド ベン チヤ一 だか 
ら、 難しい 言葉 を 探して 入 
力す る 必要がない。 だから、 
キミ は 安心して 謎 解 さ だけ 
に 集中す る ことができる ゾ。 

たとえば 部屋の モノ を 調 
ベる とき は、 「しらべる」 と 
いう コマンド を カーソル キ 
一で 選んで スペース キー を. 
押せば イイんだ。 よけいな 

こと を 考えなくて tOK だ。 



1985 PARAMOUNT PICTURES CORPORATION 
AND AMBLIN ENTERTAIMENT, INC. ALL RIGHTS RESERVED. 
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物置き 




ドイル 


ドイル 


の て 


の 


寝室 \ 


書斎 


〜 

2F 



シン ディ 
の 



これが 事件の あった ドイル 家の m り 図 だ 



殺された ジ エームズ =ド 
ィルは ロンドン でも 有数の 
大 富豪 だ。 屋敷 も 大きく、 
なんと 物置き だけで 普通の 
家の 大きさく らい あるんだ。 

家の 中 は 全部で 7 部屋に 
分かれて いる。 でも 残念な 
ことに 台所 は 入れな いんだ。 

4 捜査 は 手順 を 
ふんで 行え / 

事件の 起こった 夜、 ドィ 
ル家は 多くの パーティ 客で 
ごったがえ していた。 ドィ 
ルの 家族、 親戚、 ドイルの 
会社で ある ドイル 商会の 人、 
取り引き 会社の 人な ど 多く 
の 人間が ドイルの 殺害 時刻 
に 居 あわせた の だ。 だが ホ 
ー厶ズ は、 それらの 人物に 
ついての 情報 は 知らない。 



まず は 現場の 調査 だ。 



ロザミア 
の 




截入 現場 を 調べる のが 摟査の 第一歩 だ/ 



殺人 現場 は、 ドイル 家の 
2 階で ある、 ドイルが 書斎 
として 使って いた 部屋 だ。 

書斎の 隣り は 寝室に なつ 
ている が、 寝室に は 書斎 か 
らし か 出入りで きないよう 
になって いる。 そして 殺人 
が 起きた とき は 2 部屋と も 
窓に 内側から 鍵が かけられ 
ており、 完全な 密室に なつ 
ていたと ぃラ。 だとす ると 
真犯人 はどう やって …… 。 



▲ ドィ； レの 書斎、 殺人が あ つ た 部 

屋に は、 じゅうたんに まだべ つた 
リ と 血の あとが ついていた/ 
裏庭 を 見 わたせる 窓に は、 内側 か 
ら鍵 がか かってい る.. たく さん 本 
が 並ぶ 本棚と 大きな ネ/ U そして 隣 
りの 寝室に 続く ドアが ある 



▲ ドイルの 寝室 は 隣り の 書斎から 
しか 入る ことので きない 部屋 だ- 
胃な べッ 卜が 目 を 引く ほかに、 
高価な お 酒の 並ぶ サイ ド ボードと 
た く さ んの 服が お さまる クローゼ 
ットが ある： この 部屋の 窓から も 
菌 きを 見 わたせ るんだ 




池 



1 J^tef し は 

1 何度も 行け./ 

殺人 現場 を 調べて いくつ 
かの 情報 や 証拠 品 を 手に入 
れた後 は、 他の 部屋 を 調べ 
てみ ょラ。 画面に は 直接 見 
えなくても、 重要な 証拠 品 
が 隠れて いる 場合が ある。 
また、 1 度 入った 部屋で も 
何度か 入る うちに 新しい 発 
見 をす る こと だって ある ぞ。 
地道に 情報 を 収集し ょラ。 
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仰 レの邐 産〜 



尋問 を 重ねて、 徹底的に 事件の 情報 収集 だ 



最初 に 木 一 厶ズが 尋問 でさる の はたった 

の 6 人し かいない。 まず この 6 人に いろい 
ろな こと を 尋ねて みょう。 



ネィ卜 




ドィ ル 家の^ Bdii で 

ある 彼女 は、 ドイル 家 
の 二と はたいて い 知つ 
ている。 だから 家の 甲 

で 発見した 二と や、 わ 
力、 ら ない 二と は 彼女に 

聞く といい。 ノ、 'ツチり 
教えて くれる の だ/ 

ロザミア」 



n 





► シン ディの <* の 

は、 5 見 在の 妻、 ェ リノ 
ァの》 ん シン ディの 恋、 
人口 ジャーと と に、 
事ィ ^(=(7) 第"^ 見 ま 
父親の ドイルに 対して 
は あまりよ い 感情 を 抱 
、ていない ようた ■ , , 一 
一 エリノア 



6 人 は それぞれ 違った 性格 を している の 

で、 いろいろな 答え 方 をして くれる はず だ C 

うまく 扱って 情報 を 聞き出す の だ。 

鑑識 員 

^ ドイルが 後に 収容 

された 病院、 セント. 
ノくー ソロ ミ ユーの 

員 „ 名前 はまた' ナイ. Z 
ま 件に は 直接関係 はな 
いが ドイルの 死体に 
ついて 彼が よく 知って 

一!^ ノス トレ ュ& ニイ:? ま 

一 ドに は、 二の 事ィ 4^ 担 

当 警部 レス トレード^ 
ドイルの 顧問弁護士の 
ヘイワードの 2 人が い 
る シン ディ を 用レ 

た 警部 は なかなかの 頑 
固 ものなん だョ 



この S 人の 中に 真犯人が いるか どっか 
は ともかく として、 S 人 すべてが 事件の 

重要な 情報 を 握って いる こと は 確 六に 

なに か 新しい こと を 発見したら、 t!; 
について すべての 人に 聞いて みるし 
必要なん だ。 




お 



事件の 謎 を 追 L 、ポー ムズは ロンドン 市街へ 



繁 



010 



1^ 



ゆ 



4 持ち物 をう ま 
く 使う の だ/ 

持ち物 は 持って いる だけ 
ではなん の 役に も 立ち はし 
ない。 まあ、 あたり 前と い 
えば あたりまえ だが、 使わ 
ん ことに は ど〜 しょう もな 
いの だ。 しかも 使うべき 所 
以外で 使っても ダメ。 その 
へん をよ く 覚えて おかない 
と ホームズの 捜査 は 難しく 
なって しまう から、 十分 注 

M し cfc ラ。 




▲ 持ち物 を 使う と、 いま 使って い 

る ものが jiiasi 部に 現れる ■, 上 
の IS はネィ 卜の いる 居間で アル 
バム を 見つけ、 その 中の I 枚の 写 
真 を 見て いると 二ろ だ。 ノ ベ- ックに 
見える ビラ ミ ッ ド から 場所が ェジ 
ブト だと 分かる ネ、 フ ムフム 



事件の あった ドイル 家の 
調査 を 終え、 多くの 情報と 
証拠 品 を 手に入れた/ 卞ー厶 
ズは、 助手 ヮ卜 ソンと とも 
に 新しい 情報 を 求めて ロン 
ドン 市内に とびだした。 

ロンドン 市内に は 多くの 
屋敷 や 店、 会社な どが ひし 
めいてい るんだ。 




▲ I 她紀の 口 ン ド ン 市内： ま た 街 

に は 馬車が 走って いる a#ft の 美し 
い 風景 だ 
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vlESK, 



アメリカ 生まれで ルーカス フイルム 社 育ちの こ 
の ゲ一厶 は、 リアルな 3 口 画面が とても 自慢。 は 
るか 遠方の 星、 コロ ニスの リフ卜 （溝） に 隠され 
た、 古代 遺跡 を 探す アクション ゲームな の だ。 

伝説の 璺コロ ニスと は 



コロ ニス は、 約 70 万年 前 
に 宇宙 を 統治して いた 人々 
の 住んで いた 伝説の 星 だ。 

星の 溝に は 滅亡した その 
人々 が 残した、 高度な 科学 
技術 を 伝える いくつかの 古 
代 遺跡が あるの だ。 キミ は 
小型 探査 船に 乗って コ ロニ 



スに 降り 立ち、 隠された 古 
代 遺跡 を 次々 と 発見し なけ 
ばなら ない。 見つけた 遺跡 
の 中で 有効に 使える 物資 は、 
もちろん 持ち帰る の だ。 

そして、 20 個 めの 溝に あ 
る 先住民の 基地 を 壊し、 コ 
口 ニス を 手中に 収める の だ。 




© ルーカス フィルム 



者 命令 

MEGA ROM 



さ、 コロ ニス を 探索/ 



母船から 飛ばされた 小型 
探査 船が、 コロ ニスの どこ 
かの 溝に 着陸して、 ゲーム 
が 始まる。 カーソル キーの 
上 を 押す と 前進し、 下 を 押 
すと 動きが 止まる の だ。 

溝 は 1 〜m まで あり、 選 
択 する こと もで き るんだ よ。 




▲ 濃淡の グリーン で 構成 された 星 
の 風景。 似た よ う な 景色 力 ii 売く ゾ 



遺跡の 場所 は レーダー まかせ 

遺跡 探しが 目的 だけど、 ― 
場所の 見当が つかない と 困 
難 だね。 それなら、 画面の 
上の 一番 左の ディスプレイ 
を 見るべし。 遺跡の 場所 を 
知らせる レーダー なの だ。 





レ S 



力 ゆ^ 



▼ 赤い 丸 印が 遺跡の 場 

所。 今 は キミの 真正面 



見つけ; £ら 持 S 痛ろ ラ 

レポ テック' ロボ 



S 船で 物資 を 分析 まる 



遺跡 は 大きす ぎて 小型 探 
査 船に は 運べない ので、 船 
内の ロボ ッ卜を 派遣して、 
必要な 物資 だけ を 抜き取つ 
て もらわなければ いけない, 




1^ ■ 1^ 

▲ この才 レンジの 憎い ャッ が、 極 
めて 有効な 物資 を 持ち帰る 口 ボだ 



Loot- Hulk 

を 見つける と、 写真の 英語 
メッセージ;^ 壞 示される。 こいつ 

を 選ぶ と レポ テック • ロボ を 外に 
出す ことができ るの だ- この ロボ 
ッ 卜 は 頭が 良い らしくて、 わずか 
数 禾少で 仕事 を '済ませち やう ん だよ 



に 霞 1 



▲ 用 済みの 遺跡 は 壊れる の だ 

取って きたら 使わに や ソン 

搜 索の 後、 母船に 戻る と 
物資 を 分析す る ロボ ッ 卜が 
いるの だ。 その 分析 結果 を 
見て、 古代の 物で も 有効な 
物資 は どんどん 自分の 武器 
として 使って しまおう/ 

ほかに もこん な 遺 

遺跡 は、 1 つの 溝の 中に 
いくつ も 隠されて いるの だ。 
同じ 遺跡が 別々 の 溝に ある 
こと もめず らしくない。 
それにし てち、 大昔の 産 
物にして は どれ も八デ だ。 



Add Module 

▲ ロボッ 卜が 小型 探査 船に 戻る と 

きに、 この メッセージが 表示され 
る-, これ を 選ばない と、 取った 物 
資 が 貯蔵庫 に 保存され ない の だ ： 
ロポッ 卜が かってに すてち やうの 
だろう か？ う〜 む、 不思議 だ 




• ^これ は レー 

ザ 一。 基本的 
な 武装に は 欠 
かせない 物 だ 

4 二つち はシ 

—ル ド。 古代 
の 人 も 使った 
のかな ァ ？ 



"^二 いつは 力 

エルの つもり 
なんだ ろうか。 
かわいい なァ 

噸 いかにも 役 
立ちそう な 
形 だ。 昔 は 何 
使った の 力、 



何個 か 物資 を 集めたら、 
メッセ 一 ジの 「GALL 
SHIP」 を 選んで 母船に 戻 
ろう。 母船で は 物資の 分析 
の 専門 ロボが 待って いる。 

分析の 結果 を 素早く 英語 
辞書で 調べよう。 いらな け 
れぱ 捨てて 得点に 変える こ 
ともで きる の だ。 



分析 ロボ 

n 




1 回 iDls m 


D 誦 1 


な- 


― あ 


醪 


"- '—二" r ' ■『. ，- 

1" rni~-ir-i ' ."AiBH^^i 扁 



森 二い つが 「どんな 優秀な 科学者 
よ り もェ ライ」 という ロボ ッ トだ 



m\am iiEiaiiHi 



▲ ここ 力 ^ さの 中， ベルト コンペ 
ァ一 の 上に 物資 を 乗せて …… 




▲ 分析 結果 を 待つ： どんな 成分が 
何％ あるか、 などが 表示され る 



Oi —の は UFOS'Z 



全体 的に、 異常に 静かな 
(7) アクション ゲームなん 
だけど、 敵 も やっぱり 静か 
に 現れる の だ。 「ヒ ユン」 と 



いう 音が して、 気がつく と 

頭上に UFO がいたり する 

んだ。 ねらい を 定めて ビー 
厶で 攻撃し ょラ. / 




7 ぎモま 




るの 1 ^ 

，、 



■s/^ つ 气?^ 。ビ: 
，， 、つま、 





.4 



■ ^0 ぎ 

-ザー l> 力き， • 




ロム 版ソフ 卜の 書き換えで 有名な セィ カロモ ッ 
クス から、 コミカルで スピーディな アクション 
ゲーム 『ピロ マン』 が 発売され る そ'。 なにし;^ fi: 酗 
だから、 思わず ボンジュール なの だ。 

勇敢な フ アイ ヤー マン 物語 



tZ ィ カロモ ックス S03(2n )6813 

3 月 中旬 発売 予定 
予価 5，500 円 
](16K) 



.ROM 



IC)NICE INDEAS/:C)|NFOGRMES 



時刻 は 真夜中。 パリの 街 
がひつ そりと 寝静まつ てい 
る 頃、 1 人の 男が 花火 工場 
に 忍び込んだ。 辺りに 人影 
は 見あたらない。 男 は 軽い 
笑み を 浮かべる と、 ポケッ 
卜から マッチ を 取り出した。 
— そう、 彼 こそが、 今パ 
リの 間で 恐れられ ている 凶 



悪な 放火魔な のだった。 
除々 に 燃え広がつ ていく 花 
火 工場。 勇敢な 消防士の キ 
ミは 急いで 現場に 駆けつけ 

た。 キ 5 の 目的 は 花火 ケー 
スを 守りながら も 燃え上が 
る 火 を 消し止め、 放火魔 を 
倒す こと だ。 行け、 フ アイ 
ヤー マン./ 



消防士と 放火魔の 2 人 だ 
けが この ゲームの 登場人物 
なんだ。 なお、 ピロ マンと 

r 



いうの は 仏語と 米語の 掛け 
合わせで 放火魔って 意味な 

ん だって。 ふむ/; 5^ 。 i 

：-.^- ― 一せ 廣 





•SW い 



▲ 僕が 主人公 のフ アイ ャ一 

マン だ。 炎の 中 も 恐くない やい 



▲ 俺 様 は、 バリ 一番の 放火魔、 ピ 
ロマン t 核よ、 ひつ ひつ ひつ …… 



i の ロモ ックス ジス アム 

「ロモ ックス システム」 ど て くれる の だ。 しかも 今後 



▲ うわ あ、 あっち 二つち に 炎が 舞い上がって 手が つけられな いよ 才： でも: 
ういう il® を 見て いると 「タワー リ ング インフェルノ」 を 思い出し ちゃう ？ 



うの は、 口 厶ソフ 卜の 内容 を 
書き換えて しま ラ, £^ とがで さ 
ると いう 夢の ような システム 
なの だ。 今 現在 (ま、 口 モック 
ス • ソフ 卜の ロムと 切手 lom 
円 分 を 同封し セィ' カロモ ック 
スに 送る と、 別の 口 モック 
ス - ソフ 卜の ゲームに 書 さ. & 



1 ま 全国の パソ コン ショップに 
ロモッ クスの ターミナル を設 
置し、 その 場で 書き換えが 出 
来る ようになる 予定ら しいよ。 
なお、 この 書き換え は カメ 
レオン 印の ついている ロモッ 
クス ソフ 卜し か出来な いと 
いうので あしからず。 
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ピロ マンの 動 さは かなり 
敏速な の だ。 おまけに 不用 
意に 近づく と 持って る 消火 
器 を 取られたり、 へたす る 

と K.O. されて しまう ぞ。 
しかし ピロ マンに ち 弱点が 
ある。 奴 は 時々 立ち止まつ 
たり、 急に 動 さが 遅 < なつ 
たりす る ことがあ るんだ。 



そこ を 狙って うまく 消火栓 
か 消火器の 水 を 浴びせ、 ピ 
ロマンが 弱った ところ を 体 
当り （消防士の キミ は 放水 
して 体当りし か 攻撃 方法が 
ない） やっつける ことが で 
きる ぞ。 なお、 火 を 全部 消 
さない うち は、 奴 は 何度で 
も 復活す るから 要注意 だ。 




▲ 正義の 效水- 

た、 動け まい ォく ら"^ い. Z どう 



ン なんて 鞋、 ぐ の $リ'ノ ピ マ 



胃 消火 法 あれ 



： 燃え広がって 置され ている 消火栓 か、 消 
いく 炎 を 消し止める ことが 防 車に 積み込ん である 消火 
できる の は、 花火 工場に 設 器 を 使う しか 手 はない ぞ。 




► 消火栓の ホース を 使つ て 消火 中 _. 
ただし、 ホースの 長さに は 限りが 
あるから 気をつける 二と 




► 思わず うれしくて バン ザィ 三唱 
喜び 方が フランス 人つ ぼい？ 



『ピロ マン』 に 終わり はなし、。 
最終 画面に フランス語で、 

"Felicitation (おめで 
とう）" なんて カツ コ 良く 文 
字 は 出て こない ぞ。 数多く 



の 違った 面が エンドレスに、 
ネ バー エンディングに 続く 
の だ。 消防士と 放火魔の 戦 
いは 未来永劫に 渡って 争い 
続けられる のだった。 



天の 助け 

4 唯一 の アイテム。 それ は 消火器です。 キミ 
が ホース か 別の 消火器 を 持って いると きに こ 
れを 取る と、 消防車の 方の 消火器 置 場に スト 

ック される ぞ。: ^で 8 ィ 固まで ス ト ック できる 
ので、 なるべく 多く 取って おいた 方が あと あ 
と 便利に なって くるの だ J 



<1 やった あ、 ヒロ マン 
を 倒し、 花火 工場 を 守 
つた ぞ/ 



ESOOQ 吕吕 



mil 



.讓 
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巨大 惑星 ゾ ルガが 地球に 
接近し、 人類 は 有史以来の 
危機に 直面した。 ゾ ルガの 
防御 は 堅く、 強力な 艦隊 も 
次々 に 破れて しまった。 と 
ころがた だ 1 機で は あるが、 
パワー ド' プロテクター 「ヴ 
ァク ソル' ス卜ー マー」 が 侵 
入に 成功した の だ./ 迫り 
くる 敵 を 次々 に 倒し、 
の 支配者 ドグ ヴァに 立ち 向 
かえ./ それが 使命 だ。 



づタ 



クリ 1 レ ^ 




つの 特徴の 1 
つ は、 迫力 十分の 巨大 キヤ 
ラが ステージの 最後に 出現 
するとい ラこ とだ。 アクア 
ローグの ように 比較的 動き 
が 鈍い もの は 倒し やすいが、 
すばしっこく、 よく 動く キー 



ャラに は、 なかなか 苦労す 
る。 敵の 弾 をよ けて、 とに 
かく 撃ちまくり、 早めに 倒 
す こと だ。 



▲ ヴァク ソル 

がんばって 敵 を や 



. アクアつ ft キぇ 气.. が: 
ジ、' 'グ >豫 のま - 

r7 クァ o< で 氣する 

1^^^. じ はな 

劾き き 《 ない 



，ステ 



つ 

(Til-- 

いし 
力、 



じき 



-まだけ ど: 
》 ぞ' 
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つ ft' やぶ も ゆ、 すじ 



唯一 の 武器の ショット は、 
よって 使える 数が 多くなる。 

ショットの 選び 方 

画面 上部に ある ショッ 卜 
表示の 下の エネルギー 量が 
増えれば、 使用で きる ショ 
ッ卜数 も 増える。 ショッ 卜 

は 全部で 4 種類。 それぞれ 
の 性質 をつ かみ、 使い わけ 
よう。 選択 は シフ卜 キーで。 

ボウ • ショッ 卜 

面 

▲► 最少の エネ 

ルギー 量で も 使 
んる ショッ ト。 
破壊力 は 弱い 




エネルギー 量 を 増やす ことに 
とにかく エネルギー アップ だ。 

エネルギー 

『ヴ ァク ソル』 で 最も 重 
要な の は、 とにかく ェ ネル 
ギー量 を 増やす こと だ。 ェ 
ネル ギ 一の 補給 は、 ィレギ 
ユレ 一夕 一とい ラ カプセル 
を 取れば いい。 たくさん 取 
つてお こう。 あまり 無理 を 
して、 敵 や 障害物に' 3 《つか 
ら ないよう にね。 - 



エネルギー ァ 
ップに はこの ィ 
レギュ レーター 

が' ^なの だ 




ボウ • ショ 

ト の 1 jSltc 

速度 は 2 倍で 敵 
を 貫通して 飛ぶ 





r 


▲ ► 水平に 4 発 

同時に 発射され 
る 貫通 彈。 広範 
囲の 敵 を 狙える 

き减 


應國 






▲► 最大の 破壊 

力 を 持つ ショッ 
ト。 巨大 キャラ 
に はこれ が 最高 



ステージ は 全部で 5 つ。 
まず は 『アクア ゾーン』 で 軽 
く 慣らし、 『島』 で エネ ルギ 
一 を フルに して、 『大陸』 『浮 
遊 要塞』 での 戦いに 挑もう。 
そして 最終 ステージ 『聖地』 
では、 ドク ヴァが 待ちう け 
ている の だ。 




▲ ステージ 3 「大陸』。 フライ 【 
クに 気をつけよう ' 





▲ ステージ 2— 島ュ. ィレギ ユレ 一 

ターが たくさん 流れて くる ぞ 




▲ ステージ 4 ^^msmjo 巨大な 
浮 が 最後に ひかえて いる 



さあ、 お待ち かねの 敵 キャラ 紹介 だ。 なるべく ならいて 
ほしくな いんだけ ど、 いないと 困 るんだ よね。 

翁 象 3^: 、 





A 回転 し なが ら 海中から 飛び出 し 、 
空中で 脚 を 広げて 弾 を 発射す る 



▲ ステージ 2 のポス キャラ。 下の 
は ィ» 護 役の ゥッ ドス トーン だ 



-. iJitf わせ 乙ぎ ま 一 

ほ ま" なわ ネ 
* つて 



mm&KB^ お デュク 




▲ くるくると 回転し ながら 近づし 、 
てく る。 中央部が 開き、 弾 を 発射 




ぉン ドー ラル 



▲ 2 頭が I 組と なり 襲って くる。 

かなり しっこく 手強い ぞ 



▲M いつば いに 広がる 大きさ。 
ミサイル を 発射した りする 
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濃縮 酸の 血液 を 持ち、 
人の 体内で ふ 化する 怪 
物 'エイリアン。 映画 
での 恐怖 を そのままに、 
ゲームと なって 登場 だ 



さらわれお 少女 を 救出せ よ 



エイ ij アンの タマ ゴを 狙え 



悪夢の 惨事から 無事 生還 

した 2 等 航海士の リプリー 
は、 会社の 上層 部に エイ リ 
アンの 恐怖 を 報告した。 

しかし 時 はすで に 遅く、 
エイリアンの 惑星に、 宇宙 
技術者の 家族が 仕事の ため 



に 住み着い ていたの だ。 恐 
怖 は 再び 幕 を 開け、 戦争が 
始まった。 またしても 1 人 
残った リプリー は、 ェ イリ 
アンに さらわれた 少女 ニュ 
一-卜 を 救出すべく、 
窟の中へ と 入って f 



エイリアンの タマ ゴの中 
に は、 武器 や 自分 を パワー 
アップさせる もの を 始め、 
戦いに 欠かせない アイテム 
が 隠れて いる ことがある ぞ。 

タマ ゴ 






▲ タマ ゴに 近づく と、 必す子 

'供の エイ リ アンが 彦頁を 出す ぞ 




み アンの 巣窟に、 たった I 人て' 乗り込む 勇かん な 女 1:4c 映画 
『(乍で は 奇跡的に 勝つ ことができ たが、 今度 はどう なる のか 



▲ ニニから エイ リ アンが 飛び出し 
て く るの だが、 貴重な アイテムが 
入って いる も ある 二 夕 マゴと 
いうより はなん となく 植物に 近い 



▲ やっつけて タマ ゴを 壊] 
んな ふうに アイテム 力 〈tl 

秦 書 



. の ゲーム は 全 5 ス丁ー 
ジ あり、 1 ステージ は 16 画 
面で 構成され ている。 先へ 
准む ほど 迷路 性が 強くなる。 



に 同! 



1 ^^tr-«: 1 醫 響 靈 

1 ah 1 |H —邐 
瞧 ^^H^^B 1 靈 








T 前に 立って ヮ 


▲ 囚われた 人の 体から iiBJ^ 
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： 諮 ヒヲ 3，T3'fS 匿,， 

FIRE GUN 




ゴの中 か t5 銃 マーク 
厶を 取る と、 どん 
に 変わって いく C 
数に は 制限が あ 
いはたす と 前の 銃へ 
と ランク ダウンして しまう 



の だ 




ふ 3 ,: 



SHOT GUN 




▲ 弾 数が 50 しかない が、 破壊力 は 
ショッ トガンの 16 倍 も ある ぞ 



WAVE LASER 





▲ 最初から 持って いる 武器。 弾 数 
に 制限 はない が、 破壊力 は 少ない 



PULSE 一 



▲ ショッ トガンの 弾が 2 発 重なつ 
て 出て いるみたい。 弾 数 は 100 発 

SMART GUN 一 




▲ 2 発 別 車 m で 同時に、 波 を 描く 
ように 発射され る。 弾 数 は 200 発 



SERBO GUN 




▲ 最強の 武器で 弾 数 は 50 発。 どん 
な 敵で も 貫通す る レーザー だ 
しゅ りゅう だん 

手榴弾で €^ 

^ 攻撃 01< 

手榴弾 マークの アイテム 

を 取る と 使える ようになる C 




▲ ー見シ ヨット ガンと 同じような 
弾 だけど、 自動 iM 寸 だから 便利 だ 



▲ 壁の 陰に 潜んで いるよう な ひき 
よう 者に は、 これ を さしあげよう 

パワーアップ 

のちと " 

死んでも 下の e つの アイ 
テム だけ は 取らな くち やね。 

• ^これ を 取って いく 

と、 銃が I ランクず 
つ 強化され たものに 
変; ていく の だ 

初めは P 弾を投 
げる こと %ロ 
けど、 こいつ 
ば 使える よう』 






この ゲームの 敵 キャラ は、 
もちろん 全員 エイリアン だ。 

タマ ゴ から 成人の ェ イリ 
アンまで、 オール キャス 卜 
で 出現す るんだ。 ステージ 



JJ アルな 敵 を 紹介 纖譬 

の 最後に は 成人の 大 ボス • 
クィーン エイリアンが 出て 
くる ぞ。 映画に 出演して た 
エイリアン も 気持ち 悪い け 
ど、 こいつ もなかな か だよ。 



チェ スト バスター フ ハ ガー 



▲ へビ のよう だ;^ ビ て'. 

だいたい は 地面の 穴 (3^ 
そばへ 行く と 飛び出 _ しつ 

ビック、 チ 



',ダ 





▲ 上の 写真の ャ ッがボ タツ と 落 

ちる と、 こんな ふうに なり、 ゴ 
キブリ のように カサカサと 走る 



ジャ イアン 卜 ヘッド 




▲ リプリーよりも 大きくて 太い。 A 壁に くっつい A 青く 
こいつ はやられた 後に、 濃縮 酸 ている ャッ。 ゆ い。 長 
の 緑色の 血液 を まきちら すの だ だんで きない そ して 待 



クィーン エイリアン 




ステージ 最終の 敵、 クイーン ェ イリ 

アン。 二の 大きさ はす ごい. Z リプリー 

と クイーン ェ イリ アンの 女 同士の 戦いだ 




T タマ ゴ から 勢いよ く 飛び出し 

てく る、 子供 エイリアン。 子供 

のく せに ちっとも かわいくない 



A^^B デービー ソフト 〈s(n ト 25 ト 7/162〉 

3 月下 旬 発売 予定 
価格 5,800 円 
CS3b 审用 
IS (VRAMB4K) 




© デービー ソフ ト ※幽 W は I'iH 化屮の ものです。 

木の 人形だった ぽこ は、 
親切な 妖精に よって 人間に 
なった が、 ある 日 再び 人形 
に 戻って しまった。 困った 
ぽこ は 妖精 を 探す 旅に 出た。 
他の パソコン ではす でに 
発売に なって いる この ゲー 
厶は、 デービーさん 自慢の 



▲ 春の ステージ をク リアす ると、 ギン ギンの 夏 
が やって来た。 真夏 だと さすがに 暑 くるしい な 



▲ 旅 は やっぱり 秋が いいよね。 お 店屋さん が 並 
んで いるけ ど 夜の 8 時には 閉まつ ちゃうんだ 



チヤ 一 ゲームな の だ。 




A 両手に 武器と アイ テ 

厶を 持つ 二と がで きる。 
ちょっと 太め で 動き 力 < 
「よつ こらしよ」 という 
感じ だけど、 また そこ 
がカヮ イイ わけ だ 

► 水 たま りに はまる と 

体力が 減って いく。 ム 
ダな 体力 をィ 吏わないで 




▲ 夕方になる とどん どん 寒さが 増して くる。 時 
刻 を 気にしながら ゲームし な く ちゃい けない な 



▲ どこかに 囚われの 身と なって いる 妖ネ冑 は、 も 
しかし たらこの 中に いるの かも しれない ぞ. / 



(まこの 旅する 国 (■ 
んと 四季の 流れ や、 時間の 
変化まで あるんだ よ。 
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ビクター 音楽 産業 〈003-406-0002〉 


rSHOUT MATCH 


4 月 21 曰 発売 予定 




価格 5,800 円 


1 シャゥ 卜 マッチ 


园 （1BK) 




主人公の ヮォ くんが、 さ 
ら われた お 姫 さま を 救出に 
旅へ 出る …… と、 物語 は あ 
りが ち だけど、 なんと この 
ゲーム は 声で 攻撃す るんだ， 
付属の マイク を ジョイ ステ 
イツ ク 端子に 接続し、 それ 
に 「わつ」 と 叫 ふと、 白い 輪 
が 出て 敵 を 倒す わけ だ。 ま 
た、 スペース キーで も 攻撃 

可能な ので 深夜に 遊' 3 くと き 
はそう しょ ラ。 夕 テス クロ 
ールの RPG だけど、 全体 
的に コミカルな 色が 強い ゲ 
ー厶 なの だ./ 



賜な ゲーム 登場/ \<rLf 




にで は、 発声 練習 を 済ませて、 さ 
〕 そぐ _離也 へ 乗り 込む としょう./ 




クト ※画而 は 開発 中の ものです „ 
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▲ これが 攻撃の 瞬間。 敵 を 倒す と 

お金に 変わる ので、 取って おこう 



お 店^さん だ。 アイテム をめ い 
ぱい 買い込んで、 再び 戦闘へ./ 
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食な とき は 穴に 入つ ちゃえ.' 
隠れて 敵 力 ^過す るの を 待と う 



十^ 印の 石 を 動かす と 力 ギが 
ある。 手順 を 考えない と 失敗す る 



▲ こいつ 力； ステージ I の ホス キヤ 
ラ-— ヮ才の 何 ィ咅も ある 大きな 体 




ポニ一く003_22卜3161〉 
3 月 £1 曰 発売 予定 
価格 5,500 円 
[Sl(IBK) 



(ぁの超人1^^1115ズでも遊べるぞ 



© セガ 'エンター プラ ィ ゼス ※画而 は 開発 中の も のです。 



ゲームセンターで 爆発的 
にヒッ 卜した あの ファン 夕 
ジー ゾーンが、 ボニーから 
もうす ぐ 発売され るぞ. / 

主人公 (といっても 人間 
ではない が） ォ パォパ は、 不 

思議な 色 を した 7 つの 惑星 
をク リアして、 悪の 親玉 を 
退治し に 出かける の だ。 

バックの 景色 や 音楽が、 
どんな ふうに 移植され てい 
るの か、 各 惑星の ボス キヤ 
ラの 動き はどう かな ど、 発 
売され るの が 待ち遠しい/ 



► 第 I 面 は 緑の 山と 狂 

い 咲きの 花 力；' 背景。 さ 
て、 戦う ことにしよう 

これが タイ トル 面画。 
少し 色が 濃い みたい。 
では、 旅 を 始めよう か 




なぜ、 こんな 妙な 世 
界で 戦わなければ いけ 
ない のでし よ うか？ 



► おお、 これ は 7 面の 

ボス キャラ、 I D A 2 
ではないだ ろうか/ 
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©コ ナミ ※画面 は 開発 中の も のです。 



火の 鳥 

〜鳳凰 編〜 



コナ 5〈S03 や 64-5671〉 
3 月 25 曰 発売 予定 
価格 5.800 円 
CSSb 専用 
圆 VRAM64K) 



© ピクセル ※阿 而は開 ％ 中の も のです。 



生命 惑星 M36 

~ 生きて いた マ サーブ レイン ~ g 不疋 



ピクセル 〈S03-47B-31I]9〉 
5 月 発売 予定 



(仮称） 



(16K) 



賢と りっかれ た 都に 平和 を もたらせ 



J 知の 惑 iM36 で 何 かが 起きる/ 



我 王 を 操り、 名 ステージ 
のど こかに ある 火の 鳥に ま 
つ わる 品 を 取って、 チ エツ 
クポ イン 卜の 八 角 堂へ 向か 

うの だ。 全 B ステージで 構 
成されて いる 都に、 再び 栄 
華 を もたらそう。 




▲ 門に 不吉な 文字が Z 横道に 入 

ると、 道 は 何 本に も 分かれて いる 





西暦 iggg 年、 地球 は 人口 
増加に 悩み、 移住 可能な 惑 
星 M3B を 調査して いた。 と 
ころが 調査団からの 連絡が 
突然 とだえた。 一体 何が あ 
つたの か 7 主人公 風間リ 
ユウ 率いる 第 2 調査団が、 
問題の 星で 見た もの は …… 。 



^1 T JJ 『ぼ' ri^K 



ほ I 饕' W,7-" えき" 



IIP KM 



^大 気力; 希薄な のだろう。 親切に 
も 生命力 を 与えて く れる 人が いる 



▲ 初期 仗 態て 赃が持 つてい る武 

器 はノミ だけ。 敵 は 強豪ば かりだ 



▲ 八 角 堂の 扉 を 開ける、 火の 鳥に 
まつわる 品と は、 いったい どれ か 





▲科g術庁からミj^^さ れた 勇敢 

な 男。 職 求の 運命 を 背お つてい る 



▲ アイテムで 武器 を 強化させる の 
は、 もはや 常識な の だ./ 



ボルフ エスと 

5 人の i< 魔 



クリスタル ソフ卜 

<S06-3eB-8150> 
5 月 上旬 発売 予定 
価格 未定 
圆 16K) 



ヴィーナス' 
フ アイ ヤー 



ビクター 音楽 産業 
<n03-40B-0D08> 
4 月 21 曰 発売 予定 
価格 未定 
园 （16K) 




詰めの 悪魔 を 仲間に して 大 魔神 を 倒せ 金星が 舞台の シ ミュレ- ジョン ゲーム 



魔法使いの 弟子 'ボルフ 
エス は、 師匠の 命令で 大魔 
神 ナイ キン • ナイ キス を 倒 



い 使 
な い ひ 



す 旅へ 出た。 大 魔神に びん 
詰めに された 悪魔 を 味方に 
できる、 妙な RPG なの だ。 



キミ は 2 人の 隊員 を 持つ、 
宇宙 間 自由貿易 連合の 戦闘 
員 だ。 上部から 4 つの 指令 



を 出され、 各 指令の 勝利 条 
件 を 満たせば キミの 勝ち だ。 
的確な 作戦が 勝負 を 決める。 





pi 稱 I) 剛 零誦 綱 一 




▲ びんが その へんに ころがつ てな 
いでし ようか？ 孤独 はい や だ/ 

© クリスタル ソフト ※闽面 は 開発 中の も のです。 
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A 戦閼 前に、 自分と 隊員 2 人の 能 

力 や オプション を 決定しょう 



分選シ 4 

をぶ ョ 10 
不 ン種 
し 黄 か 類 
て 色ら の 
い が I ポ 
る 自っジ 
















の い 
方 よ 
角 い 
へ よ 
進 金 
も 星 
つ へ 
か 着 





©VICTOR MUSICAL INDUSTRIES, 

※画而 は 化 巾の ものです。 



INC. 



COniNG SOON 



© アスキー ※同 面 は 開発 中の も のです。 



戦場の 狼 



アスキー 〈HD3-48S-81]8(1〉 
3 月 中旬 発売 予定 
価格 5,980 円 

^ 専]^ 

KVRAMIESK) 



波 祈 Hf) 社 



KNITHER SPECIAL 

ナイザー スペシャル 



電波 新聞社 〈a03-iM5-6111〉 
4 月 上旬 発売 予定 
価格 5,300 円 



つ 7 ミ 
くさせた 



独な 戦いが 始まる 



： シャーマンから フェア U ス 王国 を 守れ 



コン ユーザー を 熱 
この ゲームが、 つ 

狼 

に 密 
ん". -.爾 二 林 

,な, ぶ:， え ち b 
ゾ:' パ vf 王 潜 

；"^ - ^ 入。 

^^"■4 '"«:く： バま戦 
み な 場 



いに MSX2 で 遊べる ぞ。 
MSX 用 も 近々 発売 予定 だ。 




この ゲーム は、 すでに M 
Z-1500 という パソコンの 
ゲームで 発売され ている ぞ。 



ス卜ー リー 設定 を そのまま 
に、 今度 は MS X でも 遊べ 
るよ ラ になつ たんだ./ 



カレイ ドス コープ スペシャル 
ァ サ* ザ 




木ッ卜 • ビィ 〈e03-360-3K3> 
,3 月 25 曰 発売 予定 
'価格 5,500 円 

^(16K) 



ジャガー 



~ 王国の 三角 地帯 編 ~ 



コン バイ Jl/〈S0B2-263-600B> 
4 月下 旬 発売 予定 
価格 5.900 円 
m(16K) 



ま レイド スコープが 生まれ変わって 登場/ 墨 i 薬 密売 ルー 卜 を 牛耳る 首領 を 抹殺せ よ 



これ は、 他 機種で 好評 を 
得た 「カレイ ドス コープ」 の 

特別 編で、 MS X だけの ォ 



リ ジナル 作品な の だ。 



© 

ゴ 

ン 

ィ 



組織 撲滅の 指令 を 受けた 情報 を 集め、 地下 迷宮に 潜 蔡 



シ ユー ティングと RPG % 




の 



」| せ" 

-- 卜., 回 ッ 
1 面 つ 
，以 は 

： は 1^ I 丄 き 拿 

も 邰 
あ で 

る 7 



の 要素 を 持って るんだ ぞ。 

讓羅響 が 

が: お： 着 高 。 

& VMSM^MMsMmP " '- 、 速 
4 &.^ ffFi^H^T^a て の 

ま mi ヨョ; きず： n 



キミ は、 4 人の 仲間 を 探し 
出して 敵地に 乗り込 むんだ。 



： 王 

コルべ リアス 



コンパイルく 
4 月 発売 予定 
価格 5.9[][] 円 
^(18K) 



アクション SRPG の 2 大 魅力 を 結集/ 



右上で 紹介 済みの 「JA 
GUR」 と 同じく、 この ゲー 
厶 も コンパイルから 発売 さ 
れ るんだ。 

主人公 ケレ シスの 目的 は、 
魔王 ゴルべ リアスに 囚われ 
たお 姫 さま を 救出す る こと。 
© コン 



洞窟に 入ったり 宝箱 を 探し 
たり、 やる ベ さ ことが いつ 
ぱい あるよ。 敵 は 見る から 
に 強そラ なのば かりで、 特 
に 魔王の 親衛隊 「ゴー ラス」 
は 強いう えに 7 匹 もい るん 
だせ./ 

ベイル ※両面 は 開発 中の ものです。 




む 敵の 首領 を やっつけろ/ 

•4 チームの CC 一点 《^ 
彼女 は どんな 力 を 
持って いる 人物な 
の だろ う か ？ 

•< 頼り がいの あり 

そうな この SI„ ず 
つと 二う して 笑つ 
てられた らいいが 



敵 キャラ 集合 

• ^デ カイのから 気味 悪い のから、 
敵の ネ藤頁 も さまざま だ。 もちろん 
二い つら にもい つばい いる ぞ 




中 
の 
も 
の 
で 
す 



▲ 洞窟の 中で は 英語で 話しかけら 
れる。 悩んで る 場合 じ やない わよ 




fc^ タイ トル 1® は アニメ してて I 
、な ァ。 ケレ シスの 剣が 光る 
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© ソフ ト ウェス ト ※！仂〕 而は 開発 屮の も のです。 



© 



ワーニング ワン 

WARNING ONE 


発 ：75 兀 未定 

発売 曰 未定 
価格 未定 

CS32 毒电 

ほ VRAM128K) 




隠レ 画面の テ インク ゲーム だ 


移住 星 調査団が 消息 を 断 
ち、 人類 は 最大の 危機に 直 
面した。 原因 は、 未知の 星 
からの 襲撃に よる もの か 7 

恒星 間 を 高速で 飛行す る 
ブルー アースに 乗り込み、 
暗黒の 空間へ 飛び立て / 


し — :jxm;axccf""lf 


▲ 青い 「• ザ 照準 だ。 今 は 

まさに. .3 する 瞬間 だ 


/ 

ロボ レス M01 年 


マイクロ ネッ卜 

く SOI 卜 561-1 370〉 
4 月 中旬 発売 予定 
価格 5.800 円 
圆 16K) 



ぬノ 二- 



'来 世界の^ ^土の 決闘 だ/ 

ると やみつき になつ ちゃう C 



に - '■、'■， ふ-— 1 jif j;^'-^f-tl|BiM|"; •, リ- _ - 



※ 

画 

は 
開 
発 
中 
の 
も 
の 
で 
す 



X 1 版な どです でに 遊べ 

ちゃ ラ この ゲーム は、 タイ 
卜ルを 分解して みると わか 
るけ ど、 ロボ ッ卜 同士の レ 
ス リング ゲームな の だ./ 

制限時間 内に、 相手の 口 
ボッ 卜に 必殺 技 を かけて 倒 

せば OKa 単純 だけど、 凝 




mm 
陶 

. \ らん〜/ 又' ス 力- 1 I ' 'ィ 卜 
'プ キック だ./ 痛いだ ろ〜 



マッド ライター 



キヤ 'J 一 ラボく SQ9B-3B3-0047〉 
4 月 上旬 発売 予定 

価格 6.200 円 
I 丐用 

KVRAMIEBK) 



超 高速で コース を 走り抜 
く、 命知らずの 男 達の、 力 



で 一気に 走り抜け 

一 レ一ス ゲームの 決定版 だ。 





▲ 山 を 越えて 都市 を 抜け、 時速 

▲ これ は イメージ イラスト だよ 200 キロの 興奮が だまらない 
© キャリー ラボ ※画面 は 開発 中の も のです。 
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株価 チャート + フォ リオ 分析 



投資 顧問 



ソニーく S03-44B-3311〉 
3 月 21 曰 発売 予定 
価格 33,000 円 
C::i32 専用 
mCVRAMieSK) 



g^SS^i^i はこい つに おまかせ 



株式 ソフ 卜の 決定版 はこ 
れ / 複雑な 株価 チヤ 一 卜 
の 表示 や 保有 銘柄の 分析と 
評価、 売買 金の 計算 もで き 
る。 株式の めんどうな 部分 
は、 全部 この ソフトが 引き 
受けて くれち ゃラの だ。 



*J J チ T ス 
:t 二' ラ ■! "ン 1 



I ラン f ウタ、'" 



▲ この 《1^ なソフ 卜が できる こと 

は、 こんなに あると いう ヮケだ 



漢読 百科 



ソニー 〈S03-4i)8-33"〉 

3 月 21 日 発売 予定 

価格 7,800 円 

C^!! 専用 (漢 ROM 必要） 

^(VRAMIEBK) 



手な ャッ は;: れで鵬 したら？ 

k n 、 " T*f ^'if I ii' - "r、 nr^ fit* ド,. . — "^ふ ， マ，— 〜■ t^4**<f> も aj^iw ■ ―.' . 



この ソフ卜 は 文字 どおり 
漢字の 読み方 を 勉強す る も 
の だ。 内容 は大 さく ① 教育 
編 © 応用 編 物知り 編 @ 百 

人 一首、 の 4 項目に 分かれ 
ている。 だから 自分の 目的 
に 合わせて 勉強で きる シス 
テムに なって いるんだ よ。 



. 百人一首 は 
- クイズ 気分で 
； 学習で き る。 
- 意外に 読めな 
國 いもんだ ョ./ 



a 仏、 日本 
I 名 I >■ の 地名の 中で、 
いったい いく 
' 一/ つ 正確に 読め 

■ fsa'mii るで しょつ 



英単語 チェッカー 



ソニー 〈003-448-3311〉 
5 月 21 日 発売 予定 
価格 7,800 円 
CS32 専用 (漢 ROM 必要） 
國 (VRAM 脈） 



高校 入試の 英単語 学習 はこい つで 0K 



旺文社の 「でる 順 中学 英 

単語 1700」 に 準拠して るか 
ら、 高校 入試に 必須な 単語 
は バッチ リ 入って いるんだ。 
カードで 単語 訳の 暗記 や、 

例文の 穴う めに よる 練習な 

ど、 学習 方法 も 多彩 だ。 マ 

スター すれば 恐い ちの ナシ。 
© 旺文社/ソニー 




msm I 
▲ 絵 を 見て 答え を 考える。 教禾ミ 
なんかと、 ほとんど 同じ 方法 だね 




▲ ここが I 回め の 分かれ ilo ま、 

気に入った 名前と か 方向の 好みで、 
気分で 進行 を 決めち やおう f 



COniNG SOON 

© コ ナミ 岡而は 開発 中の も のです。 



Z ェ— ワン グランプリ 

IA1 GRANDPRIX 


コナ 5〈S03-2B4-5671〉 

3 月 20 曰 頃 取り込み (発売) 開始 予定 

予価 (取り込み 料 ) 2,000 円 

64K 以上の MSX で アクセス できます 


コ ナミの 新作 グー ムは、 ネッ卜 ワークで 麵 一 

1» " 3 «■ ， » 参 鲁秦参 響' や'. ■ " 暴 « » »、 - 


ス, 




！ も隱 される の だ/ 



コ ナミから 「火の 鳥」 以外 
にち 近々 発売 予定の 新作 ゲ 
ー厶が あるの だ./ その 販 
売 方法 は パソコン通信で ホ 
ス卜 コンピュータから 自分 

の 家の MSX に ゲーム を 送 
つても らうと ぃラ システム 
になって いるんだ。 送って 
くれる の は、 曰本テ レネ ッ 
卜と いう 会社で、 この ゲー 
厶を 遊/ぶに は 同社の 通信 ネ 
ッ 卜 ワークに アクセス しな 
ければ いけない ぞ。 

デ パー 卜 やお もちや 屋さ 
んに 行っても、 売って いな 
いのでお まちがえ なく ./ 




« 'お , 

-さ： ^^^^^Hl 

▲ 車 を 選び、 タイヤ を 選び、 そろ 

そろ スター 卜する か./ 敵の 車 を 
追し 、越す と ポイントになる ん だけ 
ど、 あま り 飛ばしす ぎて ガス欠に 
なる と ヒ サン。 ガソ リ ンは地 道に 
糸 さ; 由し なくち やい けない ゾ 

ゲームの 内容 は、 以前に 

同社から 発売と なった 「口 

ードフ アイ 夕一」 に 少し 似 

ている ゾ。 ある 目的地へ 向 

けて 激烈な カーレース がく 

り 広げられ るの だ./ 





OPTION. 

mv nuo ma 

驟 *'■■■. s 


OPTION. 

(Mir iknii mi 






OP. ITEM. 




匿 b , •"」 


ま. 






^h6m^ 


mm 



▲ ォプシ ョ ンは 買う もの デス。 お 
金 を あま り 持って いない 人 は あき 
ら める こと。 賢い ドラ イノ \ '一は、 
マメに I ぎ 由 をし、 マメに エンジン 
を 取り替えながら 走る のサ。 さて 
あと ひとつ 走り 行く とする か/ 



この ゲーム を遊ぷ 
に は 以下の 条件 を 満たして 

いる こと。 ① 自分の MSX 
の 本体 容量が 64K 以上で あ 
る © リンクスの ゲーム ァダ 
プ夕 一が ある リンクスの 
正会員で ある こと。 以上 全 
部が 0K なら 大丈夫。 3 月 
20 日頃から ネッ卜 ワークに 
この ゲームが 入る ので、 好 
きな ときに アクセスして 取 
り 込ん じ やおう./ 




▲ ガソリン もちやん とキ赫 合しな く 
ちゃね,， 結構お 金が かかる けど.， 
オプションの お守り は、 キミ を 保 
護して くれる ゾ。 何 キロ か 走って 
いるう ちに、 いつの 間に かこんな 
にお 金持ちに なって いるの だった 



今年のお 正月に リンクス 
の ネッ卜 ワークで、 全国 一 
音に カーレ一 ス を競ラ 「ミ 
ッ ドナイ 卜 ラリー」 という 
ィ ベン 卜が あつたの を 覚え 
てる かな 7 今度 はこの 「A 

1 GRANDPRIXj を 
もとに 開発され、 ネ ッ卜ヮ 
ーク 用に 手 を 加え た 「A1 

GRANDPRIX IN 
AMERICAj という 名前 
のィ ベン 卜が 行われる ぞ。 
オリジナルの ほう は、 この 
競技の いい 練習 用 ゲームに 
なる わけ だネ。 
腕 をみ が こうぜ./ 




▲ 二れ は オリ ジナル の 方に はない 

レ一ス 前の スタート 1M。 秒読み 
が 始まる と、 緊張が 高まって くる。 




▲ 持ち 金 1250 ドル。 第 I チ I ック 
ポントの ニュー 才 リン ズ まて"、 じ 
つ く りと コース を 確かめる 




警察官が いる- スピ一 
ド) IS を チェックし している の だ。 
つかまる とブ タバコ 入 り にな る 




、な— タ 



モノ s つ jysii た fe めに シ 3 ゥ Ae«K±s 



I 



盔ブ タノ くコ から 脱獄 した ャッ は 指 

名手 iE になる。 ID ナンパ一 を喑記 
して 密告す ると ホイ ン ト アツ フに Z 

レースの コース は 口 サン 

ゼ ルスから ニュー オリ ンズ 

までの グランプリ 戦と、 二 

ユー オリ ンズ から ニュー ョ 

ーク までの チャンピオン 戦 

に 分かれて いる。 参加 方法 

などの 詳しい 内容 は、 50 ぺ 

ージを 見て ネ. / 



1< k, 

ん るし 
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V 、 



西 和彦 



パソコンに は 大きぐ 分げ で2 つ あると 思う。 ひとつ は 
仕事 をして お金 を 節約す る パソコン、 もう ひとつ は 反対 
に 楽しん ビ' お 金を使う パソコン だ。 MSX は、 あとの ほ 
うのお 金を使う 楽し H パゾ コンビ' あって、 そこ が 他の ノ \° 
ソコン と 根本的に 発想の 違う ところではな f J だろう 力、。 
MS X ひとつひとつに 「この コンピュータ は 仕事に 使わ 
な U てくだ さ U J と n う シール を はりた とさえ 思う。 

「お 金を使う J と n つても、 それ は 単に ゲーム ソフト を 
買う と H う 意味 ビ 'はな 》。 現在の パソコン は、 "ゲーム 
機" だと 思われて 【〕 るが、 ゲーム 機の まま ビは 一家に 1 
台と H う 時代 はやつ で こな 》 だろう。 今の パソコン は、 
たとえ は、 留守番電話 を 電話機に つながずに、 ただの テ 
ーフ レコーダ として 使って 【] るよう な もの だ。 これ は、 
ひじょう にもった U な n。 

電話 テレ ビ はすで に 生活必需品 だが、 パソコンの 未 
来 図 は、 これらの 使われ 方に なぞらえて 考える ことが て 
きる。 例え は 'すでに パソコン通信と n う 電話 的な ものが 
現れて きた。 そしで、 その 次に は テレビ 的な もの、 つ 

まり パソコン 放送と いう 新し U 形が 出て くるの て はな n 
かと 私 は 思つ？ U る。 スィヅ チを 入れる と 無料の ソフト 
が 放送され て U る ！ なんて ことになる かもしれ ない。 そ 
うなったら、 っぱ リコ マーシャルが 入る のだろう 力、。 



TAN VOICE.: は その 回の 執筆者が 次回の 執 
筆者 を 指名して いく、 リレー 'エッセーで t; 
今回の 西 氏が 指名した 人物 は 「ソ 二一 の 盛 田 
昌夫 氏」 、ソニーの H ぼ B ぼ シリーズ を 出して 
る ホ一ム インタ ラク ティ ブ 事業部 事業部長 
さんです 




PROFILE 



しかす ひこ ■ 1977 年ハソ コ ン誌 'ァ 
キー. を 創刊、 同年 アスキー 出版 
(現 • 株式会社 アスキー） を 創立. 
83 年 家庭 用 バソコ ンの 統一 規格 と 
して MSX を 開発。 MSX の 生みの親 
と もい うべき 人物。 現在、 ァスキ 
—副社長。 4 月から 同社 社長に 就 
任す る。 1956 年 神 戸 生まれ。 
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^ れ はクジ 

ラ だ」 完成した ヴァ 

リスの マップ を 見て、 わ 

たした ち はそラ 思った。 画面 を 1 

枚 1 枚 写真に 撮って いく とし 2 面の 
マップ だけで 2 千 枚 を 越え、 それ を 
また I 枚 1 枚 はりあわせて、 全長 4 
メ一 トルの マップ を 2 面 分 二の 世に 
生み出した のであった。 天下の 大日 
本 印刷と いえ ども、 この クジラ の 兄 
弟 を このまま では 印刷で きまい。 白 
蘇 を まえにした ェ イノ 、ブ 船長の よ う 
なわた したち はこい つら を さらに 何 
枚 かの 大きな:^ に 撮った。 これが 
また 大変な の だが ノ ゥ ハウ は 企業 秘 
密 であ る 。 結果 は P 1 5〜20 参照。 
…… じつは まだ 印刷 結果 を 見て いな 
いわた したち は、 合格 発表 を 待ち望 
む 心境な ので ある。 二ん な マップ を 
作つ たと ころ でせ 界 人類が 救える わ 
けで はない し、 ヴァ リスが うまくな 
る わけで もない が、 とにかく 見て く 
れ、 ヴ アリスの 世界 はこん なに 広し、。 
M S X の 未来への 広がり を 象徴す る 
ように。 などと 適当に ごまかしつつ、 
二の ままの ノ リで ひた 走る わたした 
ちであった。 そういう わけで、 




徳間 書店 1387 本 i き. 揭藪 (7 
MSX マーク は アスキーの 登き 



] グラムお よび 記事の 無断お 載 を 禁じ ま す- 



アイ レム 販売 93 

アスキー 125 

キヤ リ 一ラボ 99 

ェ画堂 スタジオ 98 

コ ナミ 126. 表 3 

ザイン' ソフ ト 97 

三洋 電機 28, 29 

システム サ コム 36 

スク ウェア 30 

ソニ一 表 2, 3 

テクノポリス ソフ 卜 34 

デジタル デビル 59 

日本 フ アル コム 4 

ハート 電子 産業 95 

HAL 研究所 94 

ホッ 卜 • ビィ 96 

ポ ニー 31,32, 33 

マイクロ キャビン 35 

松下電器 産業 ^4 
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ttm^ 懂 ゎゝ、 ,1 な 



ASCII 

ASCII CORPORATION 





キヤ' クスル エクセレント 



君の 戦闘機 P-38 ライトニングの 前に;^ る 小型 戦闘機 
の 攻撃 を かわし、 敵の 編隊 を 全滅させる。 息つ く 間もなく 
新たな 編隊が 攻撃 をし かけて くる。 こんど は 宙返りで かわ 
せ Z はたして 君 は 敵の 大型 爆撃機 を 撃墜し、 自国の 空 
母に 帰艦で きる か!？ 1 ステージ は 海— 陸地へ とス クロ一 
ル する 10 画面で 構成され、 全 32 ステージ。 敵の 編隊 を 
全滅させる と Pow が 出現し、 これ を 取る と パワーアップ 
します。 

参 MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応 * メガ ROM カート 
リッジ * 定価 5,800 円 *MSX2 (VRAM 容量に 8K) 
対応き メガ ROM カートリッジ * 定価 5，980 円 




と ある ジャンク" ノレの 奥、 秘境の 地て" 激しい ゲリラ戦が 展 
開され ていた。 特殊 訓練 を 受けた 優秀な 兵士 「スーパ 
—ジョ 一 J は 極秘 任務 を 受け、 今 まさに この 激戦の 中へ 
乗り込もうと している。 極秘 任務と は 難攻不落と 言われ、 
ここから 世界へ 魔手 を 広げよう とする 悪の 軍団の 壊滅と 
本部 破壊 ！ はたして この 任務 を 遂行で きる だろう か。 
*MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応き メガ ROM カート 
リッジ 參 定価 5,800 円 3 月 中旬 発売 予定 参 MSX2 
(VRAM 容量 128K) 対応 翁 メガ ROM カートリッジ 參 
定価 5,980 円 5 月 発売 予定 IS 



CasHc 

EXCELLENT 

ザ • キャッスル はお 楽しみい ただいた でしよう か？ 一度 
キャッスルの 楽し さ を 知った 方なら、 もっとも つと キャッスル 
で 遊びた くなる はずです。 そんな 方の ために キャッスル ェ 
クセ レント を 用意し ました 。ゲームの ルール は そのままで、 
パズルの 部 尾 はより 難解に、 アクションの 部屋 はより ダ 
イナ ミックに、 部屋と 部屋との 関係 もより 複雑に 仕上げ ま 

した。 悩む ことの 楽し さ を 発見して 下さい。 

參 MSX(RAM 容量 8K 以上） 対応 •ROM カートリッジ 

秦 定価 5,800 円 

ゲームの 経過 を 記録す るた めに は テ一プ レコーダが 必要です。 



"匿 rn^-i 

i^frzii 



* 画面 写真 は MSX 2 の ものです。 



THE AMUSEMENT WORLD OF MSX 



ダン ジョン マスター 



DUNGEON 
MASTER 

なんと、：!〜 3 人で 同時 プレイが 可能な ロール プレイン グ 
なの だ 。ファイター （戦士）、 クレリック （僧侶）、 シ一フ (盗 
賊）、 マジシャン (魔術師） の 中 力 'ら 好きな キャラクタの タ 
ィプを 選んで 成長 させよう。-- 入で 遊ぶ とき は 3 キャラ ク 
タを、 2、3 人で 遊ぶ とき は、 それぞれの キャラクタ を 同時 
に 操作す るの だ。 広大な 地下に は 30 種類 以上の モンス 
ターが 待ち受け ている ぞ。 さらに、 アイテムの 数 はなん と 50 
種類 以上 も あるの だ。 

君 は ダン ジョン マスタ一 になる ことができ るか！？ 

• MSX(RAM 容量 16K 以上） 対応 翁301\/1 カート リツ 

ジ秦 定価 5,800 円 

JK2、3 人で 遊ぶ とき は 
ジョイスティックが 必要。 



ザ 'プ ラック 

オニキス n 

新たなる 冒険が 始まる。 前回 腕 をみ がいてきた キミ、 これ 

力' ら 参加し ようと 思って いる キミ、 寺院 （Temple) への 扉 
はい ま 開かれた。 キミの 行く手 を はばむ の は、 人々 を 迷わ 
す 迷路の 罵。 そして、 無数と も 思われる 化物 たちだ。 今度 
はいくら 強力な 武器 を 使っても、 それだけ では' おき 残る こ 
と はでき ない。 だ 力、 憂える こと はない。 苦境に たった キミに 
は 新たなる 力が 与えられる であろう。 それ は 不思議な 力、 
未知なる 力。 心の 叫びが 炎 を 燃え上がらせ、 大地 を わる 
であろう。 大 好評の ザ • ブラック オニキスの 第 2 弹。 
• MSX(RAM 容量 8K 以上） 対応 暴 メガ ROM カート 
リッジ 参 定価 6, 800 円 



MSX クラブ 



r 



ータは パスワード 方式。 





參 入会 資格/ MSX および MSX2 をお 持ちの 方 
• 入会金 /2,000 円 
* 年会費 /3,0(]0 円 

參 入会 ご 希望の 方 は、 下記の MSX クラブ 事務局 

へお 問い あわせ 下さい。 
鲁 お申し込み' お問い合わせ 
〒107 港 区 南 青山 6-1 卜 1 ス リー エフ 南 青山 ビル 
株式会社 アスキー 内 MSX クラブ 事務局 
TEL03-486-4531 
(受付 時間 10:00~12:DO 13：00~17：00 
土 _日_ 祝祭日 を 除 <) 



^3 メガ ROM は I メガビット 以上の 大 容量 メモリ を 搭載した ROM 力一 トリ ッジ です。 



=7=107 東京都 港 区 南 青山 6-1 卜 I スリ一 エフ 南 青山 ビル 株式会社 ァスキ 



^^KONAMI 



n ■ 
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MSX2 対応 IM ビット 1 



ノ f 



好評 発売中 価格 5,8[)0 円 



ファミコン 版の ベストセラー、 本格的 時代 ゲ 
一 ムの大 巨編 「ゴ エモン」 力、 さらに グレード 
アップ。 新たに、 ねずみ小僧 を 引き連れて、 

MSX2 に 登場 だ！ 

とき は、 天下 太平、 江戸時代: はるか 出 雲 国 
力、 ら 花のお 江戸まで ゥン 千里， 悪 大名 や 悪 
徳 商人 を こらしめながら 旅する ゴ エモンと ね 
ずみ 小僧の 世直し 物語。 2 人の 運命 は、 キ 

ミの腕 だけが、 知っている。 C KONAMI 1987 



ほ 





露 決め手 は、 コナミ です 



一-- ン 





対応 好!^ 売 中 



る す 



'IP 




，多 ― 』 


女コ スロット ゲームの 景品 引き 換 

. え 締切 日 は、 4 月 30 日 です。 力一 
1 ドを お持ちの 人 は、 お早めに 才 ち 


コ ナミ: 


株式会社 



ゲーム も 楽しい。 プラス ワン ユニットで 
いろいろ できて 楽しい。 もう 楽し さの 洪水 だ。 

^ J _ ZiirlKlw ゲーム 少年. に うれしい ニ ユース メガ P 

-AMp ソフト あ -. 弹" こんど も,; S 題の ソフトが いっぱいだ： 

- - MSX;;; の 人-迫お ゲームに、 らの 遊びが 

ますます 加 熱する。 お ま! ナに ブラス ワン ユニット 
で、 ワープロ- パ ゾコン AM, 、 ビデオ 編 Hi へ 広がります。 

|SS29，800 円 




パナソ ニック ESa2 パソコン 



ナァ, 力 は 2 色 h~p" ゥ R レ ド MGB 機能 を 楽しむ ために fiGB2i ヒンの テレビの 場 台 は RG8 ケーブル 
,30n 樓 準 価 ftj.OOOB) か <i6 要です， ► お問い合わせ や カタ 口 ク '二; の 方 は， fi 所. 氏名' 年 齡.職 芽 をお SS 
大^府, 鬥真击 太字 鬥真! [}06« 地 松 下 鬼 器 g' 業 Iff) {A 報 S! 器 部 MXFf もまで.， CE3 は アスキーの 商 樣"! 



ハ、 



ジョイ パッド (別売） 

FS-JS220 
標準価格 1,500 円 



' 広がる ね、 ブラス ワン ユニットで。 （D ヮ一 
# プロに は、 ヮ一 プロ' プリン 夕 （近日 発売 
' 予定） ②パ ソコン 通信に は、 通信 モデム 
カード リッジ （近日 発売 予定） ③ ビデ 才 編集 
に に は、 ビデオ テロ ツバ 一(近日 発売 予定） ④電 
子 演奏に は 、オーディ 才力一 トリ ッジ (近日 発売 予定） 




松下電器 産業 株式会社 
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